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RESUMEN 
La adquisición del conocimiento es indispensable para generar cambios en el pensamiento y 
en las actitudes de los estudiantes. Este proyecto de investigación tuvo como objetivo evaluar 
el impacto del juego “Alma Salvaje”, como estrategia diseñada para motivar a los estudiantes 
a enriquecer su conocimiento y así cambiar las actitudes ambientales. 
A lo largo de la investigación se evidenció una motivación asertiva en los estudiantes ante la 
estrategia pedagógica, ya que el juego propone un ambiente de aula diferente, donde el 
estudiante es dueño de sus decisiones y tiene como único objetivo salvar a la especie de la 
extinción. 
Este juego de rol nos arrojó resultados alentadores, demostró que, si se motiva al estudiante 
a aprender, aumenta su conocimiento y por ende su afecto hacia el entorno se fortalece 
generando cambios en sus actitudes. Al realizar un ejercicio comparativo del análisis 
realizado durante el pre y post – test (antes y después de la implementación), se encontró que 
aproximadamente el 50% de los estudiantes tuvieron un cambio de actitud evidenciado en 
sus respuestas en donde la mayoría se mostró en desacuerdo. 
Además de esto, esta investigación mostró que es indispensable abordar el aprendizaje 
ambiental de manera integral e interdisciplinar en la medida que estudiantes y docentes 
comprendieron que el ambiente no es solo la relación entre ecosistemas y su biodiversidad, 
es también los procesos económicos, políticos y sociales presentes en el contexto. 
Por otra parte, los resultados de la investigación evidenciaron que a pesar de que existen 
pocas estrategias innovadoras que faciliten el aprendizaje en los estudiantes, el proceso 
educativo debe tener como objetivo principal, formar seres humanos íntegros, responsables 
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con el entorno y que sean tomadores de decisiones con el fin de capacitarlos y prepararlos 
para afrontar las problemáticas actuales. 
Palabras clave: aprendizaje basado en juegos, interdisciplinariedad, educación 
ambiental, habilidades y actitudes ambientales, biodiversidad. 
 
ABSTRACT 
As the acquisition of knowledge is key to generate changes on students’ thinking and 
attitudes, this research project attempted to assess the impact of the game “Alma Salvaje” 
(Wild Soul) used as strategy to motivate students to enrich their knowledge in order to change 
environmental attitudes. Along the research, students showed an assertive motivation 
towards the pedagogical strategy due to it proposes a different classroom environment where 
students own their decisions and have as unique goal to save a specie of extinction.  
The implementation of this role game evidenced encouraging results; it demonstrated that if 
the student is motivated to learn, his/her knowledge increases and the attachment towards the 
environment gets stronger resulting on acritudes changes. Making a comparative exercise of 
the pre and posttest game analysis (before and after implementation), it was found that 50% 
approximately of the participants changed their attitudes reflected on their answers where 
they showed disagreement. 
In addition, this research showed that it is fundamental to approach the environmental 
learning in an integral and interdisciplinary way because students and teachers 
comprehended that the environment is not only the relation between ecosystems and 
biodiversity but, economical, political and social processes presented in the context. 
Moreover, the results evidenced that despite there are few innovative strategies to facilitate 
learning on students, the educational process must have as main objective to educate integral 
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human beings, responsible with their environment and decisions takers in order to qualify 
and train them to face current issues. 
Key words: game-based learning, interdisciplinary, environmental education, 
environmental skills and attitudes, biodiversity.     
 
1. INTRODUCCIÓN 
 
Colombia, un país con una amplia biodiversidad que representa años de cultura para el 
territorio, es una riqueza que contiene la mayor fuente de vida para la sostenibilidad del país, 
la forma en la que se manejan estos recursos siempre ha estado en mano de los gobiernos y 
las entidades encargadas, en muchas ocasiones sus acciones son el pro del mantenimiento de 
las mismas, pero en ocasiones no lo son. 
Las leyes y normas que compone la Constitución Política de Colombia defienden los 
derechos de la naturaleza y encaminan a los gobiernos al cumplimiento de las mismas, pero, 
¿será que este cumplimiento si se está dando de manera efectiva? Actualmente existen 
muchas reformas que de una u otra manera cambian un poco el panorama, donde los recursos 
naturales que son vida y cultura de un país pasan a ser un negocio para lograr un crecimiento 
económico y un desarrollo cada vez mayor. 
Es necesario “empoderar” a las corporaciones regionales y al Ministerio de Ambiente 
para expedir normas que permitan un uso sostenible de renglones de la biodiversidad 
y velar por su cumplimiento. Es fundamental intensificar los programas de educación 
ambiental, que muestren desde la escuela el significado de territorio y de la expresión 
de la biodiversidad de Colombia y el mundo (Rangel 2014, p. 9). 
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En este sentido, se hace necesario que los docentes implementen dinámicas de enseñanza 
mediante las cuales se desarrolle un sistema de formación escolar que permita un 
acercamiento a la fauna de la región, que más allá de enseñar cuales son los recursos naturales 
renovables y no renovables, los tipos de contaminación de agua, la deforestación de los 
bosques, entre otros, es lograr que los estudiantes sientan una pertenencia con cada especie 
que hace parte de la biodiversidad colombiana. 
Al formar seres humanos con la capacidad de reconocer y aprovechar la riqueza de Colombia, 
se logrará una constante preparación para los problemas que se presentan en la sociedad, 
donde sean capaces de defender una postura en la que a través de la enseñanza-aprendizaje 
sean autónomos en la toma de decisiones en la sociedad. 
El material y las estrategias utilizadas en el proceso de enseñanza – aprendizaje, desempeñan 
un papel importante en la medida que estos contribuyen a la generación de espacios de 
motivación que posibilitan el aprendizaje y uso real más allá de lo académico donde los 
estudiantes adquieren en el proceso una conciencia y una apropiación que fomentan el 
desarrollo de diversas habilidades e inteligencias. 
Con este proyecto, se busca implementar una estrategia didáctica basada en la creación de un 
juego de rol como estrategia de enseñanza-aprendizaje de las ciencias, que tenga la 
posibilidad de generar ambientes motivadores donde los estudiantes entiendan el papel tan 
importante que desempeñan las especies en cada ecosistema. Durante el proceso se pretende 
resaltar las afectaciones tan notorias que generan la extinción de especies al deterioro de los 
ecosistemas y a su vez aumentara el panorama actual al que estamos sometidos que es, el 
cambio climático. 
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2. PROBLEMA 
El cuidado de los ecosistemas es la base fundamental para la conservación de las especies, 
Colombia es un país privilegiado por sus riquezas naturales, por la belleza de su geografía y 
por la diversidad de sus ecosistemas, es el país más biodiverso en mamíferos, aves y reptiles, 
que juntos forman una riqueza faunística capaz de mantener el equilibrio ecológico en los 
ecosistemas.  
Sin embargo, actualmente existen cerca de 244 especies amenazadas por factores como el 
tráfico ilegal y el desconocimiento del ser humano hacia el comportamiento de estas especies, 
lo que provoca que acabemos con la armonía de estas, sin importar el papel fundamental que 
cumplen en el entorno. 
La educación ambiental de las escuelas rurales y urbanas está ligada al cuidado del entorno 
como uso racional de los recursos naturales y a la conservación del entorno, los problemas 
ambientales se han hecho críticos e irreversibles en muchas regiones del planeta, por esto la 
base de la educación ambiental debe estar enfocada al contexto de los estudiantes y como 
estos interactúan con los demás, lastimosamente el material pedagógico que se trabaja en las 
escuelas no está orientado a estas nuevas alternativas de educación arrojando un panorama 
carente de competencias y valores ambientales, en teoría,  
Los contenidos ambientales son visibles en todos los libros de texto. En general, estos 
libros de texto prefieren actividades orientadas a la memoria en lugar de aquellas que 
pretenden mejorar la comprensión de la complejidad ambiental por parte de los 
estudiantes. Este conocimiento también se presenta desde un enfoque 
antropocéntrico, destacando el valor instrumental de los recursos naturales y 
promoviendo acciones a nivel individual en lugar de global y social (Carretero, 
Burgui, Castro & Vázquez. 2018, p. 81). 
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Comúnmente se trata de educar cuando ya está presente el problema, lo que evidencia la falta 
de previsión para que la educación influya favorablemente en la prevención de los mismos, 
ya que se presentan en la sociedad mundial, es claro que toda esta falta de educación 
ambiental en las escuelas dificulta la adaptación al cambio climático que es una realidad, y 
es nuestra responsabilidad velar por el des aceleramiento del mismo. 
Además de esto, estamos dejando de lado que la educación ambiental debe abarcar tanto los 
problemas del medio como las especies que hacen parte de este, es indispensable enseñar que 
todas aquellas especies además de ser emblema de nuestra región necesitan que conozcamos 
su comportamiento para saber cómo actuar en pro de su conservación, para lograr preparar 
al hombre para la vida y para asumir conscientemente la responsabilidad que tenemos hacia 
el cuidado de la fauna de nuestra región. 
2.1 Pregunta de investigación 
Teniendo en cuenta todo esto, y partiendo del echo que la educación ambiental es el medio 
para lograr el sentido de pertenencia desde las escuelas para mejorar los hábitos sustentables 
y lograr una conciencia por la biodiversidad de nuestros ecosistemas, este proyecto plantea 
la siguiente pregunta de investigación: 
¿Qué cambios en conocimientos y actitudes genera la estrategia del juego “Alma 
Salvaje” en estudiantes de grado decimo del Colegio Minuto de Dios, hacia la 
conservación de la fauna silvestre y los ecosistemas naturales entendiendo los impactos 
del cambio climático? 
 
2.2 Justificación 
 
Actualmente, nos enfrentamos a un sin número de problemas ambientales que desde años 
atrás han ido aumentando su impacto negativo al ambiente. Estos problemas son ocasionados 
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por las diversas actividades antrópicas derivadas de la industria, la ganadería, la agricultura, 
el transporte, entre otras. Y poco a poco estas actividades han ido deteriorando la capa de 
ozono y con ella acabando con la biodiversidad que es la riqueza de nuestro país. 
Este proyecto nace como una iniciativa para desarrollar la interpretación crítica y las 
capacidades de toma de decisiones hacia la conservación de la biodiversidad, en los 
estudiantes de grado décimo del Colegio Minuto de Dios. Es indispensable educarlos para el 
futuro y educarlos desde la perspectivas y problemáticas actuales, para que de este modo 
aprendan a tomar decisiones que sean conscientes y responsables con el entorno. 
Lo ideal es que por medio de la didáctica los estudiantes aprendan las características, modo 
de vida e importancia de las especies que son parte de la biodiversidad, así mismo den 
prioridad a las que actualmente se encuentran en vía de extinción y además de esto que 
comprendan que todas esas actividades que realizamos a diario aceleran el cambio climático 
afectando también a la desaparición de dichas especies. 
Se espera que los métodos de enseñanza de la huella ecológica seleccionados 
adecuadamente puedan aumentar efectivamente la sensibilidad, la empatía y la 
conciencia ambiental de las generaciones de consumidores mayores y menores. Un 
rescate por la biodiversidad parece ser la educación biocéntrica: tal vez la huella ética, 
como una rama de la huella ecológica, puede transformar al Homo rapiens en Homo 
sapiens nuevamente (Fiut, & Urbaniak 2019, p 73-78). 
 
3. OBJETIVOS 
3.1 Objetivo General  
Caracterizar los cambios en conocimientos y actitudes generados por la estrategia del juego 
“alma salvaje” en estudiantes de grado decimo del Colegio Minuto de Dios, hacia la 
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conservación de la fauna silvestre y los ecosistemas naturales entendiendo los impactos del 
cambio climático 
3.2 Objetivos específicos 
➢ Identificar los conocimientos y actitudes de un grupo de estudiantes de grado decimo 
hacia la conservación de la fauna silvestre y los ecosistemas naturales.  
➢ Aplicar la estrategia del juego “alma salvaje” a un grupo de estudiantes de grado decimo 
desde diferentes asignaturas del currículo.  
➢ Evaluar los conocimientos y actitudes construidos después de la aplicación del juego 
“alma salvaje” en diferentes asignaturas del currículo. 
 
4. REFERENTES TEORICOS 
 
4.1 Marco conceptual 
4.1.1 La diversidad biológica 
El término Biodiversidad es un neologismo empleado por primera vez por E. O. Wilson. 
(1986), como sinónimo de diversidad biológica con ocasión de la celebración del primer foro 
sobre diversidad biológica organizado por el National Research Council of America (NRC) 
en 1986. Varias personas del NCR se lo sugirieron a Wilson porque pensaban que la palabra 
Biodiversidad tendría mayor poder comunicativo que el de diversidad biológica. 
Así, Wilson (1986), lo utilizó para referirse y alertar sobre la rápida extinción masiva de 
numerosas especies y ecosistemas, y no se podía imaginar la repercusión que este término 
tendría en pocos años. Desde entonces el uso de la palabra Biodiversidad se ha extendido 
rápidamente entre profesionales relacionados con la materia (biólogos, naturalistas técnicos, 
17 
 
administración), políticos y la opinión pública debido a la creciente preocupación sobre la 
extinción de especies en las últimas dos décadas del siglo XX (Diéguez & García 2011). 
En la última década del siglo XX la diversidad biológica se convirtió en el pensar de muchas 
personas al decir que es lo que tenemos y estamos perdiendo, y que al ser parte de la cultura 
y de la riqueza del país, es de suma importancia hablar de que todo esto está a punto de 
cambiar irreversiblemente. Quizás este significado profundo sea la mejor explicación del 
interés general y súbito que la biodiversidad despierta en los países ricos de Occidente. Por 
otro lado, la riqueza a nivel genético tiene una gran importancia para la industria farmacéutica 
y el avance de la medicina (Carranza 2002). 
Según Martin Piera (2001), hay tres razones por las que los naturalistas están tan interesados 
en la diversidad biológica y su medida: 
1) A escala ecológica, los bien conocidos patrones de variación espacio-temporal de la 
diversidad, continúan estimulando la mente de todos cuantos nos dedicamos al estudio de la 
diversidad biológica, desde cualquier enfoque. La diversidad es un concepto intelectualmente 
muy atractivo que sigue suscitando un considerable debate 
2) Frecuentemente se acostumbra a pensar que las medidas de diversidad son buenos 
indicadores del estado de ‘salud’ del ecosistema. 
3) La diversidad es uno de los temas centrales de la Biología. A escala evolutiva, la 
explicación de la diversidad constituye la cuestión esencial que intenta explicar el paradigma 
darwiniano de evolución por selección natural. 
Gaston (1996) en su libro “Biodiversity: a biology of numbers and difference” y adoptada 
por la Standford Encyclopia of Phylosophy, dice que la “Biodiversidad es la variedad de 
todos los tipos y formas de vida, desde los genes a las especies a través de una amplia escala 
de ecosistemas” (p.22). 
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La biodiversidad como nivel de estudio comprende tres niveles que están directamente 
relacionados, el genético (que estudia la diversidad de genes dentro de y entre las especies, 
ya que hay una variabilidad genética entre especies e individuos de la misma especie), el 
taxonómico (que trata sobre la diversidad de los distintos taxones: especies, géneros, etc.) y 
el ecológico (que investiga la variedad a un nivel superior de organización como son los 
ecosistemas). 
4.1.2 La biodiversidad de Colombia 
De acuerdo con el Convenio sobre la Diversidad Biológica (CDB 1992), la biodiversidad se 
define como: 
La variabilidad de organismos vivos de cualquier fuente, incluidos, entre otras cosas, 
los ecosistemas terrestres y marinos y otros ecosistemas acuáticos y los complejos 
ecológicos de los que forman parte; comprende la diversidad dentro de cada especie, 
entre las especies y de los ecosistemas (CDB 1992). 
Colombia es uno de los países más biodiversos del mundo, de hecho, es considerado el país 
más biodiverso del mundo por metro cuadrado. En el escalafón, lo superan países como 
Brasil y China, que sobresalen en tamaño. Sin embargo, la concentración de una mayor 
cantidad de diversidad de especies reposa en la esquina noroccidental de Suramérica 
(Minciencias 2016). 
Son exactamente 62.829 nombres científicos de especies en Colombia registradas en el GBIF 
(Global Biodiversity Information Facility) y revisadas haciendo uso del Catalogue of Life, 
una organización que cuenta con un conjunto de más de 200 bases de datos taxonómicos de 
expertos en todo el mundo, que involucran a más de 3.000 especialistas taxonómicos. 
La directora del instituto Humboldt afirma que 
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La biodiversidad es la base del bienestar humano porque es un factor fundamental en 
cualquier actividad económica, todas las actividades dependen de la provisión de 
algún tipo de servicio que se origina en las funciones de los ecosistemas, la agricultura 
depende de la polinización el ciclado de nutrientes, la regulación hidrológicas y esto 
se proyecta a las actividades industriales al ordenamiento urbano, a la generación de 
energía que dependen de manera directa o indirecta de que exista una transferencia 
de materia, energía o información entre especies (Baptiste, 2017). 
Por ejemplo, las islas del océano pacifico, es una zona de alta biodiversidad con un gran 
número de especies endémicas que resaltan la riqueza cultural de la región, actualmente los 
impactos del cambio climático en esta región amenazan a unas 305 especies según la Unión 
Internacional para la Conservación de la Naturaleza y los Recursos Naturales (UICN). Por 
esto decimos que el cambio climático es una realidad a la que no podemos ser ajenos y es de 
suma importancia educar a las futuras generaciones para ayudar a mitigar y contrarrestar sus 
efectos en cierta medida. 
El aumento del nivel del mar amenaza a las especies de rango restringido en pequeños 
atolones bajos. Los cambios en la distribución pueden ser posibles para las especies 
generalistas, pero los cambios en el rango serán difíciles para las especies con 
distribuciones pequeñas, requisitos de hábitat especializados, tasas de dispersión 
lentas y especies en elevaciones altas. Las evaluaciones precisas de los impactos del 
cambio climático en la biodiversidad de la región son difíciles debido a la confusión 
sobre la nomenclatura, las muchas especies desconocidas para la ciencia, la falta de 
datos de referencia sobre la ecología y distribución de las especies y la falta de datos 
de elevación de resolución fina para islas muy pequeñas (Taylor & Kumar 2016, p. 
203-223). 
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Según Pérez Mesa (2013) El estudio de las concepciones de la biodiversidad se ha convertido 
en un tema importante en las discusiones contemporáneas sobre ciencia, educación, política 
y cultura. Toman en cuenta la complejidad y la diversidad de sus representaciones, que varían 
desde los enfoques universales a los culturales, estos últimos se enfrentan a la uniformidad, 
con profundas implicaciones para la educación y la formación del profesorado. 
En el boletín de prensa publicado en Bogotá, D. C. 11 de septiembre de 2017, del instituto 
Humboldt estas son las cifras a tener en cuenta: 
➢ Especies endémicas: Plantas, anfibios, orquídeas, mariposas, peces de agua dulce, 
reptiles, aves, palmas y mamíferos hacen parte de los grupos biológicos con especies 
únicas de Colombia para el mundo. 
➢ Especies amenazadas: Se estima que cerca de 1200 especies están amenazadas en el 
país según la información obtenida de la serie Libros Rojos de Colombia, la resolución 
092 de 2014 y los criterios establecidos por la Unión Internacional para la Conservación 
de la Naturaleza (UICN). 
Por su parte, el Ministerio del Medio Ambiente y el Departamento de Planeación Nacional, 
con el apoyo del Instituto Humboldt, elaboraron y publicaron en el primer trimestre de este 
año la Política Nacional de Biodiversidad. Este documento, fruto de una consulta de más de 
cien personas y entidades de los sectores público y privado, hace realidad lo planteado en el 
Convenio de Diversidad Biológica (ley 165 de 1994). 
La política nacional de biodiversidad maneja su enfoque en la gestión integral de la 
biodiversidad y sus servicios ecosistémicos (GIBSE), en la cual se define como el proceso 
por el cual se planifican, ejecutan y monitorean las acciones para la conservación de la 
biodiversidad y sus servicios ecosistémicos, en un escenario social y territorial definido y en 
diferentes estados de conservación, con el fin de maximizar el bienestar humano, a través del 
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mantenimiento de la resiliencia de los sistemas socio-ecológicos a escalas nacional, regional, 
local y transfronteriza (figura 1). 
Figura 1- Esquema general de una Gestión Integral de la Biodiversidad y Sus Servicios 
Ecosistémicos – GIBSE. Fuente: Política Nacional de Biodiversidad (p.40). 
 
La Política Nacional de Biodiversidad fue aprobada por el Consejo Nacional Ambiental en 
1995 y se fundamenta en los siguientes principios: la biodiversidad es patrimonio de la nación 
y tiene un valor estratégico para el desarrollo presente y futuro de Colombia. La diversidad 
biológica tiene componentes tangibles a nivel de moléculas, genes y poblaciones, especies y 
comunidades, ecosistemas y paisajes. Entre los componentes intangibles están los 
conocimientos, innovaciones y prácticas culturales asociadas. 
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4.1.3 Ecosistemas naturales 
Los ecosistemas naturales son espacios en los cuales se encuentran los altos números de 
biodiversidad del mundo, es claro que cada ecosistema que es intervenido es sometido a un 
cambio en su complejidad ecosistémica que es lo que provee todo lo necesario para la 
supervivencia. Cada ecosistema comprende todo un conjunto de complejidades energéticas, 
vitales y culturales, que están debidamente ensamblados para generar un equilibrio entre los 
seres que lo habitan y los servicios que brindan. 
Hay pruebas suficientes para demostrar que tanto los humanos como la fauna se ven 
profundamente afectados por la composición y configuración de los patrones del 
paisaje en relación con la adaptación a los impactos del cambio climático en los 
paisajes urbanos. A pesar de esto, la investigación a escala global que clasifica qué 
componentes del patrón de paisaje desempeña los papeles más importantes en este 
proceso está ausente (Rastandeh, Pedersen & Brown 2018). 
Prácticamente todos los ecosistemas de la Tierra han sufrido transformaciones radicales por 
la acción del hombre. Los cálculos de los dos expertos Nobre y Lovejoy (2018) exponen que 
en los últimos 50 años la deforestación ha acabado con el 17% de la vegetación de esa selva. 
En el caso de llegar el 20%, lo más probable es que ese gran bosque deje de ser sostenible, 
aseguran. La cuenca del Amazonas es una de las zonas en que los cambios han sido 
especialmente rápidos durante las últimas décadas. “Si el clima cambia -por la deforestación 
o el calentamiento global- existe el riesgo de que más del 50% de la selva amazónica derive 
a un paisaje degradado de baja biodiversidad, tipo sabana” (Nobre 2018). 
De acuerdo a Lovejoy y Nobre si se siguen permitiendo la tala o quemas de bosque en la 
medida que se están presentando, es imposible que el Amazonas pueda cumplir el ciclo 
hidrológico esencial, debido a la gran disminución de lluvias a causa de la deforestación.  
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Con todo esto, el pasado 26 de febrero de 2018 el entonces ministro de ambiente, Luis 
Gilberto Murillo, confesó que cumplir la meta de “cero” deforestación en el Amazonas para 
2020 será imposible, pues allí se concentra el 70% de la tala del país. Propuso extender el 
plazo dos o cinco años más, al menos por ahora. 
Otro ecosistema indispensable para el ciclo hidrológico son los páramos, en ellos crece y se 
desarrolla importante vegetación que garantiza el abastecimiento del agua para muchas 
regiones, y a su vez, la fauna existente en este lugar mantiene una importante red trófica que 
permite el flujo de energía, allí se encuentra el ave emblema de Colombia (cóndor andino) 
que lastimosamente en la actualidad se encuentra en la lista de especies en peligro de 
extinción.  
Por todo esto, se impuso una demanda contra la manera en la que se están disponiendo las 
zonas de paramo en Colombia, durante la audiencia pública convocada por la Corte 
Constitucional, en el marco de la demanda de inconstitucionalidad contra el artículo 10 
(parcial) de la Ley 1930 de 2018 “Por medio de la cual se dictan disposiciones para la gestión 
integral de los páramos en Colombia”, la mayoría de las partes consultadas por los 
magistrados estuvieron de acuerdo en que los campesinos tradicionales deberían continuar 
ejerciendo sus actividades agropecuarias en estos ecosistemas, contrario a lo que pretendía 
quien interpuso el requerimiento. (Corte Constitucional decidirá el futuro de las actividades 
agropecuarias en los páramos. Semana Sostenible. 2019)  
Durante la audiencia, adelantada en la Corte Suprema de Justicia en Bogotá, el ministro de 
Ambiente, Ricardo Lozano (2019), aseguró que esta ley lo que busca era pasar de una 
actividad agropecuaria de alto impacto a una de bajo impacto. “En ningún momento esta ley 
plantea el desplazamiento de los campesinos, por el contrario, permite su actividad en estos 
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territorios, a través de los medios y el tiempo necesario para que las comunidades se puedan 
adaptar a la nueva situación” 
En síntesis, estos cambios a los que se han expuesto los ecosistemas debido a la acción del 
hombre, han continuado a un ritmo constante durante el último siglo y aunque la 
transformación ha sido menor en algunas zonas, las actividades económicas como la pesca o 
la agricultura bien sea de alto o bajo impacto, provoca el deterioro de la biomasa de dichos 
ecosistemas perdiendo la mayoría de los hábitats nativos y con ellos su biodiversidad.  
4.1.4 Educación ambiental por la biodiversidad en el aula 
El concepto de biodiversidad, que es un tema sumamente complejo, suele aparecer de 
forma incompleta y poco precisa en los libros de texto; no se aborda desde una 
perspectiva holística, es decir, desde las dimensiones sistémica, sistemática, 
ecológica, evolutiva, ética y socio-económica (Valladares 2011, p. 161). 
De acuerdo con Valladares (2011) los libros de texto presentan deficiencias en las actividades 
que están encaminadas a fomentar un cambio de actitudes hacia él respeto por la 
biodiversidad, es indispensable tener en cuenta que dichas actividades didácticas deben servir 
para que el estudiante aprenda como poder actuar de una forma eficiente ante las diferentes 
situaciones que se le presenten. 
La educación es el proceso de formación en valores, cultura y ciencia para formar personas 
éticas y vivir en sociedad y el ambiente es el conjunto de condiciones que permite la vida de 
los seres vivos, uniendo estos dos conceptos la educación ambiental es la formación en 
valores éticos y comportamientos responsables frente al medio ambiente, debe verse como 
la alternativa a la solución de los problemas medioambientales a los que estamos expuestos 
en la actualidad. 
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En la Conferencia Intergubernamental sobre Educación Ambiental en Tbilisi (1977) se 
estableció que la educación ambiental debía dirigirse a todos los sectores sociales según sus 
necesidades e intereses, creando incentivos para que se motiven en la comprensión de los 
problemas ambientales, así como “dispensar una preparación adecuada a los miembros de 
ciertos grupos profesionales cuyas actividades tienen influencia directa sobre el medio 
ambiente … (y) formar investigadores y otros especialistas de las ciencias ambientales” 
(UNESCO 1980, p.20). 
La biología como disciplina cuenta con una enorme ventaja para acercar el 
conocimiento científico a los estudiantes: el fenómeno de la vida es inherente a 
nosotros mismos. Somos seres que compartimos con los demás y así mismo tenemos 
características que nos diferencian de estos. Si partimos de esta idea, el estudio de la 
biodiversidad puede ser una poderosa puerta de acceso al interés de los estudiantes. 
(Chauvin 2007, p.11). 
Sabemos que la función de las escuelas en esta etapa no es formar científicos, sino acompañar 
el desarrollo de seres humanos plenos y tomadores de decisiones, atentos a los intereses y 
necesidades de los otros seres humanos y futuros ciudadanos reflexivos acerca de cuestiones 
sociales donde expongan puntos de vista de manera responsable con el entorno. (Chauvin 
2007, p.12). 
La educación ambiental es un tema complejo y de suma importancia para la formación de 
ciudadanos competentes y prometidos con el entorno, por esto Julio Carrizosa (2014) 
propone una educación ambiental compleja (EAC) donde el objetivo principal de esta EAC 
consiste en que el estudiante se adapte mejor a ambientes complejos y para esto es necesario 
aumentar la complejidad en él, eliminando los prejuicios que no le permitan acercarse a su 
entorno real de manera que pueda desarrollar mejores alternativas de vida. 
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La educación ambiental compleja es la que forma y capacita para comprender la 
totalidad que nos rodea y nuestros vínculos con ella, mirándola profunda y 
ampliamente, analizando y sintetizando, teniendo en cuenta todas las interreciones 
entre sus componentes, considerando su pasado, tratando de predecir el futuro y de 
modificarlo y respetando las opiniones y posiciones de los otros (Carrizosa 2014). 
La noción de Educación Ambiental ha evolucionado a lo largo de los años. En la Carta de 
Belgrado, (1975), se planteó que la Educación Ambiental busca “formar una población 
mundial consciente y preocupada con el medio ambiente y con los problemas asociados, y 
que tenga conocimiento, aptitud, actitud, motivación y compromiso para trabajar individual 
y colectivamente en la búsqueda de soluciones para los problemas existentes y para prevenir 
nuevos” (p.3) 
Por esto, es indispensable que en el aula se fortalezca en los estudiantes el vínculo con el 
ambiente y comprenderlo como parte de los componentes ético, político, económico y 
cultural, para así fomentar la educación integral encaminada al desarrollo de actitudes éticas 
que sean responsables con el entorno y a su vez con la conservación de la fauna.  
De acuerdo con Caurin y Martínez (2012) el concepto de biodiversidad se ha basado en un 
concepto teórico, memorístico y sesgado en los dos grandes reinos animal y vegetal, no se 
evidencia el fomento de las actitudes de respeto hacia el entorno y hacia él mismo, todo esto 
se ve reflejado en el poco interés y la poca trascendencia que representa este tema para la 
educación.  
En concordancia con García Gómez & Martínez Bernat (2010), es importante: 
Comprender la necesidad de ajustar los principios y metas que los caracterizan, con 
los procesos de enseñanza y aprendizaje de conceptos, valores, procesos y técnicas; 
significativamente necesario para desarrollar la ciudadanía, la interpretación crítica y 
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las capacidades de toma de decisiones basadas en las propuestas políticas y medidas 
para la conservación de la biodiversidad (p.175-184). 
La relación entre educación y conservación de la naturaleza se ha ido forjando 
progresivamente en el marco de cinco acontecimientos impulsados por Naciones Unidas 
durante  los  años  setenta:  la  Conferencia  de  Naciones Unidas  sobre  el  Medio  Humano  
(Estocolmo,1972),  el Programa de Naciones Unidas para  el  Medio Ambiente (1973), el 
Programa Internacional de Educación Ambiental (1975), el Seminario Internacional de 
Educación Ambiental  (Belgrado,  1975)  y  la  Conferencia  Intergubernamental de 
Educación Ambiental (Tibilisi,1977). 
No obstante, será en la década de los ochenta, con la confección de la Estrategia Mundial 
para la Conservación de la Naturaleza y el informe Brundtland (1987), cuando surgen dos 
conceptos nucleares: el de biodiversidad y el de desarrollo sostenible. Con ello, y pese a la 
indeterminación de sus definiciones respectivas, se inaugura una nueva etapa, que cristalizará 
en 1992, con la firma del Convenio sobre la Diversidad Biológica, en el marco de la 
Conferencia de las Naciones Unidas sobre Medio Ambiente y Desarrollo de Río de Janeiro. 
El 25 de septiembre de 2015, la Asamblea General de las Naciones Unidas adoptó la Agenda 
2030 para el Desarrollo Sostenible (ONU, 2015). Este nuevo marco mundial para redirigir a 
la humanidad hacia un camino sostenible fue creado después de la Conferencia de las 
Naciones Unidas sobre el Desarrollo Sostenible (Río+20) en Río de Janeiro, Brasil en junio 
de 2012, en un proceso de tres años que involucró a Estados Miembros de las Naciones 
Unidas, durante el cual millones de personas y miles de actores de todas partes del mundo 
participaron en estudios nacionales. 
Para contextualizar los ODS a la enseñanza de la biodiversidad en el aula, se hace énfasis en 
los numerales 13 (Acción por el clima), 14 (vida submarina) y 15 (vida de ecosistemas 
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terrestres), siendo los primordiales para el fortalecimiento, cuidado y conservación de los 
recursos naturales fauna y flora de los ecosistemas. Por ejemplo, la meta 13.3 del ODS 13, 
propone mejorar la educación, la sensibilización y la capacidad humana e institucional 
respecto de la mitigación del cambio climático, la adaptación a él, la reducción de sus efectos 
y la alerta temprana. 
La Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura (ONU) 
publica en el 2017 el libro “Educación para los objetivos de Desarrollo Sostenible”, donde 
expone unos objetivos de aprendizaje basados en el dominio cognitivo, socioemocional y 
conductual que deben adquirir los estudiantes para el desarrollo de competencias 
transversales que lleven al cumplimiento de los ODS. Además de esto sugiere diferentes 
temáticas a tratar y ejemplos de enfoques y métodos de aprendizaje en cada uno de los ODS. 
4.1.5 Educación ambiental frente al cambio climático  
La educación es un factor esencial de la respuesta mundial al cambio climático. La educación 
ayuda a los jóvenes a entender y abordar las consecuencias del calentamiento del planeta, les 
alienta a modificar sus actitudes y conductas, y les ayuda a adaptarse a las tendencias 
vinculadas al cambio climático (UNESCO 2019). 
El Cambio Climático se considera hoy como la mayor amenaza del planeta, así ha quedado 
establecido en los informes del Panel Intergubernamental de Expertos sobre Cambio 
Climático (IPCC), quienes desde 1998 vienen mostrando importantes evidencias científicas 
que demuestran que las altas emisiones de Gases Efecto Invernadero (GEI), generan como 
consecuencia un cambio en el clima, lo que aumenta incapacidad de un sistema para afrontar 
los efectos adversos del cambio climático y en particular la variabilidad del clima y los 
fenómenos extremos. 
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De acuerdo con estudios realizados por el Invemar y el IDEAM, las zonas costeras e insulares 
colombianas son altamente vulnerables a los impactos del cambio climático por las siguientes 
razones: 
➢ Amenaza de inundación sobre 4.9% de las áreas de cultivos y pastos de la zona costera del 
Caribe continental, alta vulnerabilidad de la mayoría de las áreas ocupadas por la industria 
manufacturera y el 44.8% de la malla vial terrestre del mismo litoral 
➢ Afectados por intrusión salina los acuíferos de la Isla los cuales abastecen el 82% del agua 
para consumo humano de San Andrés. 
Para el 2030, se estima que se vea afectado el 2% del total de la población y un valor de 
capital del orden del 2,2% del PIB. La pérdida de cobertura de ecosistemas marinos y costeros 
como manglares, de los cuales Colombia cuenta con la mayor extensión del Pacífico  
La UNESCO propone un programa de Educación por el Cambio Climático para el Desarrollo 
Sostenible, el objetivo principal es aumentar el conocimiento sobre la variabilidad climática 
y las consecuencias que estos traen para el planeta y a su vez las especies que habitan en ella. 
Esta labor se realiza mediante el fortalecimiento de las capacidades de los Estados 
Miembros con miras a impartir la educación relativa al cambio climático, el fomento 
de los métodos pedagógicos innovadores que permitan integrar dicha educación en el 
sistema escolar y la sensibilización acerca del cambio climático (UNESCO 2019).  
Además de esto, para fomentar una cultura y una educación baja en carbono para la 
mitigación del cambio climático, es importante fortalecer los procesos en el aula y también 
en los docentes que acompañan en las aulas, por esto “las organizaciones educativas, 
incluyendo las que promueven el aprendizaje no formal, deberán considerar cuál va a ser su 
contribución ante estas necesidades de conocimiento y cambio social” (Heras 2015).  
30 
 
En este sentido, el cambio climático va a determinar la vida en nuestro futuro y ya que todos 
nosotros somos responsables de las variabilidades que se están generando en la corteza 
terrestre y es importante generar una conciencia no solo en la energía que producimos, sino 
también en que tanto estamos consumiendo, para esto es fundamental repensar varias de las 
actividades económicas que realiza el ser humano (industria, transporte, agricultura entre 
otros.) 
Investigaciones realizadas en otros países sugieren una relación compleja entre el nivel 
educativo y las creencias en materia de cambio climático (Hamilton, 2010). En todo caso, 
todo parece indicar que el sistema educativo aún no está logrando trasladar adecuadamente a 
la sociedad los rasgos singulares que configuran la cuestión climática (Heras 2015). 
4.1.6 Aprendizaje basado en juegos   
En la actualidad, las escuelas se han forjado en un momento en que la educación está 
basada en los métodos de aprendizaje basados en las actividades memorísticas y 
teóricas, en muchas ocasiones los estudiantes se han sesgado en que la escuela no 
siempre les ha sabido satisfacer, y es allí donde es el reto del docente en crear 
estrategias cada vez más innovadoras y eficaces para aumentar la motivación en los 
estudiantes. Estos nuevos escenarios hacen que los intereses de los alumnos cambien, 
por lo que los profesores necesitan explorar nuevas estrategias y recursos en sus clases 
para aumentar la motivación y el compromiso con sus alumnos (Colon, Jordán & 
Agredal. 2018).  
De acuerdo con esto, es importante que dichas estrategias estén encaminadas a generar 
cambios en las actitudes y en el comportamiento de los estudiantes para responder mejor a 
las necesidades actuales. 
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Esta tendencia, aparece recogida en el informe Horizon Report 2014 K-12 (Johnson et al., 
2014), cuyas recomendaciones se plantean en un plazo de dos a tres años en referencia al 
aprendizaje basado en juegos y la gamificación  como estrategia didáctica, integrando 
aspectos de la dinámica del juego en contextos no lúdicos que ayuden a potenciar la 
motivación de los estudiantes, así como otros valores positivos que son usuales en la mayoría 
de los juegos que se utilizan actualmente para el aprendizaje. (Colon, Jordán & Agredal. 
2018). 
En muchas ocasiones, la gamificación se reconoce como un factor fundamental para 
aumentar la motivación de los usuarios. Motivar es despertar la pasión y el entusiasmo de las 
personas para contribuir con sus capacidades y talentos a la misión colectiva (Deterding, 
2011, 2012). Esta motivación es sumamente importante puesto que se logra fortalecer los 
lazos de convivencia, conocimiento y actitud en los estudiantes. 
Como lo indica Álvarez, Pérez & Teodoro (2018):  
El uso del juego como una herramienta de aprendizaje ha funcionado debido a que 
permite desarrollar la habilidad para enseñar y reforzar conocimientos, desarrollar 
habilidades, resolver problemas, desarrollar competencias y fomentar el trabajo en 
equipo. Los juegos tienen el poder de motivar porque emplean mecanismos para 
incentivar a las personas a participar en ellos, y genera adicción dada la posibilidad 
de ganar. 
En este sentido, la consolidación de los fundamentos de la gamificación según Werbach 
(2012) son las dinámicas, las mecánicas y los componentes. Las mecánicas son los procesos 
que provocan el desarrollo del juego y los componentes son las implementaciones específicas 
de las dinámicas y mecánicas: avatares, insignias, puntos colecciones, rankings, niveles, 
equipos, entre otros (Colon, Jordán & Agredal. 2018). 
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Estos tres fundamentos son: (Fig. 2). 
 
 
 
 
 
 
Figura 2- Pirámide de los Elementos de gamificación.  
(Colon, Jordán & Agredal. (2018). Adaptado de Werbach (2012)). 
En el contexto educativo, el aprendizaje basado en juegos está siendo utilizado tanto como 
una herramienta de aprendizaje en diferentes áreas y asignaturas, como para el desarrollo de 
actitudes y comportamientos colaborativos y el estudio autónomo (Caponetto 2014). Así 
mismo, esta herramienta debe estar directamente relacionada con el contexto de los 
estudiantes con el fin de guiar en el proceso de enseñanza- aprendizaje y en la valoración de 
nuevas actitudes y conocimientos adquiridos en el desarrollo del juego. Es por esto que los 
juegos deben tener un correcto equilibrio entre el grado de dificultad y la mecánica, ya que 
se busca que no disminuya la motivación en el estudiante ni tampoco tenga un grado de 
dificultad menor para que el estudiante lo acepte como un reto que debe alcanzar.   
Como señalan Castellón y Jaramillo (2012),  
Es muy importante que haya una relación controlada entre los retos que se muestran a 
los alumnos y la capacidad de estos para llevarlos a cabo, pues si un reto es demasiado 
fácil, provocará aburrimiento en el alumno, mientras que un reto inalcanzable supondrá 
la frustración, concluyendo ambas opciones en una pérdida de motivación por el 
aprendizaje, siendo las recompensas un aspecto muy importante de la gamificación. 
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Por otra parte, está visto que los estudiantes en el transcurso de su proceso formativo 
adquieren calificaciones dependiendo su grado de comprensión en la temática que se esté 
tratando en el momento, de esta manera, es posible involucrar los juegos como un proceso 
en el cual el estudiante adquiere recompensas mientras se motiva, indaga y aprende. Por esto, 
“el profesorado tiene la importante tarea de realizar un análisis y selección de aquellas 
actividades gamificadas que atiendan a los intereses y necesidades del alumnado dentro de 
la labor docente” (Salen y Zimmerman 2004). 
Con todo esto, es importante conocer la diferencia entre la gamificación y el aprendizaje 
basado en juegos (GBL), ambos aportan a la construcción de aprendizajes y competencias en 
los estudiantes, solamente que lo desarrollan de manera diferente. Como lo afirma Ibargoyen 
I., (2018), “La gamificación y el Aprendizaje Basado en Juegos son dos metodologías activas 
que persiguen un mismo objetivo: convertir al estudiante en protagonista de su aprendizaje 
con el docente como guía. Ambas emplean dinámicas de juego y por eso a veces se 
confunden” 
Las siglas GBL que definen a esta metodología provienen de su denominación inglesa ‘Game 
Based Learning’. En ella se utilizan juegos, ya creados o inventados para la ocasión, con el 
fin de poder aprender a través de ellos. Así, el juego se convierte en vehículo para afianzar 
conceptos y la gamificación se trata de una metodología que utiliza elementos de los juegos 
en entornos que a priori no son lúdicos con el fin de aumentar la motivación de los 
participantes (Ibargoyen 2018). 
En cuanto al diseño de juegos para educar, si bien el término “aprendizaje basado en juegos” 
se originó en un contexto digital, Baker, Navarro & Hoek consideran que, si se ve al juego 
como un ambiente de aprendizaje constructivista, entonces los juegos digitales y los análogos 
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serían compatibles respecto a su potencial como aprendizaje basado en juegos (citados en 
Connolly, Stansfield, & Boyle, 2009). 
En cuanto a los tipos de aprendizaje basados en juegos, Naik (2014) lo clasifica en dos 
categorías principales: El aprendizaje basado en juegos no digitales (non‐digital game‐based 
learning, NDGBL), el cual incluye juegos físicos, de cartas y de mesa, y el aprendizaje basado 
en juegos digitales (digital game‐based learning, DGBL), el cual incluye los juegos de 
computadora y de video, (citados en Salas 2017. p 437). 
4.2 Estado del arte  
4.2.1 Publicaciones e intervenciones sobre la enseñanza de la biodiversidad   
La realización de los estudios sobre estas temáticas, están enfocadas a diversas iniciativas 
que surgen de diferentes partes del país. Por un lado, tenemos los “Retos para la enseñanza 
de la biodiversidad hoy. Aportes para la formación docente” un trabajo realizado por los 
coordinadores Gonzalo Bermúdez y Ana Lía de Longhi (2015) enfocan sus estudios en la 
enseñanza por la biodiversidad enfocándose en los vertebrados y las plantas con flores en 
Córdoba. Este libro tiene secciones que pretenden ofrecer un aporte a maestros de diferentes 
modalidades a enseñar de manera didáctica y secuencial la importancia de la diversidad 
biológica en sus diferentes contextos. 
Este texto trata el tema de la biodiversidad y su enseñanza, y tiene como propósito elaborar 
una propuesta académica interdisciplinar que permita ofrecer una visión integral y novedosa 
del mismo. Abordar la noción de diversidad biológica y construir su conocimiento didáctico 
lleva a pensar en un análisis desde múltiples aristas, no solo por estar en desarrollo 
permanente su campo conceptual y empírico, sino también por las diferentes miradas que 
atesora y los variados alcances educativos para su tratamiento en las aulas (Gonzalo y Longhi 
2015). 
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Por otra parte, Con el fin de dar a conocer la mega diversidad del territorio nacional y local 
en la comunidad educativa y promover su conservación, se implementan dos proyectos 
pedagógicos durante los años: 2011, 2012 y 2013; aplicando modelos didácticos como la 
indagación, la enseñanza para la comprensión, el cambio conceptual y el aprendizaje por 
descubrimiento, con el uso de tecnologías de la información y la comunicación y salidas 
ecológicas (Herrera 2013). 
Se miden los aprendizajes de los educandos de grado octavo por medio de un test anual de 
entrada y salida, y la comparación de los resultados de pruebas de finales de periodo, en los 
que ha variado la intensidad del proyecto de aula (PA). Se presenta un aumento del 10 % en 
los aprendizajes de los estudiantes por periodo, cuando hay una mayor intensidad académica 
del PA; de manera similar, se avanza en la adquisición de las competencias de conocimiento 
e interpretación de las jerarquías ecológicas de la biodiversidad desde un 11 % hasta un 24 
% anual (Herrera 2013). 
Adicionalmente, hay una gestión más efectiva de los recursos educativos. Se concluye que 
la articulación de recursos naturales e institucionales es posible, por medio del desarrollo de 
propuestas didácticas; que mejoran los ambientes de aprendizaje y facilitan la formación 
ambiental para la valoración y uso sustentable de la diversidad biológica. 
Esto es de vital importancia en la educación ambiental, los colegios deben estar apoyados en 
los proyectos ambientales escolares (PRAE) para involucrar a toda la comunidad educativa 
en lo que hoy en día es una problemática que nos compete a todos. Debido a esto, el colegio 
Luis Carlos Galán Sarmiento unen esfuerzos en el proyecto ‘GAIA’ para mitigar este grave 
problema que nos afecta a todos. 
36 
 
Esta iniciativa es liderada por la profesora María Betsabé Rueda, quien asegura que ‘GAIA’ 
ha logrado potenciar y fortalecer el Proyecto Pedagógico Ambiental (PRAE) del colegio Luis 
Carlos Galán Sarmiento.  
“Algunos suelen ver el PRAE como una normatividad que toca cumplir, pero para 
nosotros es mucho más que eso: es vida, es compartir, es hacer realidad lo que se 
quiere, es soñar. Y nosotros sí que hemos soñado porque desde el proyecto ‘Acciones 
Frente al Cambio Climático’ y el grupo de investigación ‘GAIA’ hemos logrado 
cambios reales dentro y fuera del colegio”, comenta la maestra. 
De acuerdo con el último informe de evaluación del Grupo Intergubernamental de Expertos 
sobre el Cambio Climático (IPPC), realizado por la Organización Meteorológica Mundial 
(OMM) y el Programa de las Naciones Unidas para el Medio Ambiente, el calentamiento 
global, durante los últimos 50 años se duplicó, registrándose en los primeros años del siglo 
XXI las temperaturas más altas de toda la historia. 
La profesora Rueda (2018), quien hizo de la huerta escolar otro salón de clase donde el 
cuidado del ambiente es protagonista, explicó: 
Son estas niñas, niños y jóvenes la generación del cambio climático, porque son ellos 
los que viven y van a tener que criar a sus hijos con las consecuencias que ha traído 
este grave problema. Por eso, hoy más que nunca, debemos empoderar a los estudiantes 
para que asuman con responsabilidad, el gran desafío que tienen ante ellos. 
4.2.2 Aprendizaje basado en juegos en el aula 
Se realiza una búsqueda sobre las aplicaciones de los juegos como principal estrategia en el 
aprendizaje de los estudiantes, en primera medida se encuentra un estudio realizado por 
Gómez & González (2004) sobre el aprendizaje basado en juegos, con una propuesta 
pedagógica que responde al uso de las tecnologías para la aplicación de juegos de interés. 
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Presentan un tipo de simulador donde los estudiantes aprenden sin darse cuenta, estos 
simuladores ofrecen al estudiante un entorno de aprendizaje donde cada uno trabaja distintos 
ejercicios que le exigen un criterio pedagógico, para este fin le proponen al estudiante unos 
problemas donde su complejidad va aumentando poco a poco, esto con el fin de que las 
explicaciones que brinda el juego a medida que avanza sean las adecuadas en cada etapa. 
Una ventaja de estos simuladores es que cuentan con la inteligencia añadida lo que permite 
supervisar al estudiante mientras interactúa con los simuladores de esta manera “cuando el 
sistema advierte que el estudiante tiene el conocimiento suficiente para pasar al nivel 
siguiente, le presenta un ejercicio de mayor dificultad” (Gómez & González 2004). 
Por otra parte, se encuentran dos estudios de aplicación de juego de mesa, el primero tiene 
que ver con la forma en la que utilizan el juego como una estrategia lúdica de aprendizaje, 
en esta investigación realizada por Ramírez (2017) define el juego como una actividad 
natural, libre y espontánea que actúa como elemento de equilibrio en cualquier edad porque 
tiene un carácter universal, afirma que necesita de la lúdica en todo momento como parte 
esencial de su desarrollo armónico; ya que contribuye en la expresión, la creatividad, la 
interacción y el aprendizaje de niños jóvenes y adultos.  
Es claro que en cualquier aplicación de un juego el docente debe examinar las diferentes 
formas de consolidar e integrar elementos llamativos que, para los estudiantes sean 
considerados en forma de retos, esto con el fin de ayudar en la asimilación de conocimientos 
y fortalecer la interacción con los compañeros y los docentes. Para esto se exponen unas 
etapas como parte de una metodología en el aula para que todas las partes intervengan 
(Ramírez 2017), esas etapas son: 
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➢ Diagnóstico: Determinar los intereses frente a la clase (Preguntando a los 
estudiantes), creando un rumbo o ruta en conjunto, es importante fijar metas en 
equipo. 
➢ Planeación: Se presentan y seleccionan los juegos a utilizar de acuerdo con objetivos 
planteados previamente y la temática que se va a abordar. 
➢ Implementación: Se aplican cada uno de los juegos seleccionados (Sopa de Letras, 
Rompecabezas, Concéntrese y Escalera), en una o dos clases. 
➢ Seguimiento: Se reflexiona, sobre los progresos, aprendizajes, dificultades y 
comportamientos individuales y del grupo participante en los juegos. 
➢ Evaluación: En equipo se comentan y proponen nuevas actividades para superar las 
dificultades que se presentaron en la experiencia del juego 
El otro estudio encontrado hace referencia a la potencialización de los juegos de mesa 
tradicionales (golosa, dominó, ajedrez, twister) como una estrategia para facilitar el 
aprendizaje en la educación inicial.  
Castilla & Rodriguez (2014) realizan este estudio donde afirman que “El juego 
permite al niño, desarrollar su pensamiento, satisfacer   necesidades, elaborar 
experiencias, expresar y controlar sus emociones, ponerse en el punto de vista de otro, 
ampliar los horizontes de sí mismo, aprender a cooperar, a comunicarse con los 
demás, a interiorizar la importancia de trabajar en equipo frente a la competitividad 
etc.” 
Para Bruner y Haste (citados en López y Bautista, 2002), el aprendizaje no debe ser 
memorizando conceptos, sino que este debe darse dentro de un entorno que estimule a los 
niños y a las niñas a construir su propio conocimiento con el apoyo del profesor quien deja 
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de ser el dueño de los conceptos para convertirse en una guía y apoyo en la creación del 
nuevo aprendizaje. 
4.2.3 El juego como estrategia en la enseñanza de la biodiversidad  
El aprendizaje basado en juegos con un enfoque de biodiversidad se ha podido encontrar en 
varios escenarios de la educación, se utiliza la base de datos “Scopus y ResearchGate” donde 
se encuentran 109 resultados de los cuales 13 son relevantes en cuanto a la aplicación de esta 
estrategia para fomentar el cuidado y la conservación de la biodiversidad en el ecosistema. 
Algunos de esos estudios fueron:   
El primer estudio, realizado por Callahan, Echeverri, Zhao & Satterfield  (2019), denominado 
“Phylo Trading Card Game” (inspirado en el juego Pokemón), tiene como finalidad informar 
el conocimiento de los jugadores sobre especies, ecosistemas y eventos ambientales 
negativos, es un juego de código abierto, competitivo e interactivo que motivó el 
comportamiento en la prevención de eventos ambientales negativos y la fomentó la 
participación para ayudar a una especie o ecosistema individual. 
El segundo estudio, realizado por Sandbrook, Adams & Monteferri (2015), denominado 
“Juegos digitales y conservación de la biodiversidad” es una investigación que evalua el 
potencial de los juegos digitales sobre biodiversidad, se  enfocaron en tres formas en las 
cuales la conservación podría hacer uso de los juegos; (1) educación y cambio de 
comportamiento, (2) recaudación de fondos, y (3) investigación, monitoreo y planificación. 
Los autores afirman que existe un gran potencial para que la conservación aproveche 
más los juegos digitales, siempre que los juegos de conservación se desarrollen en 
colaboración con especialistas en diseño de juegos, tengan objetivos específicos más 
que generales, apunten a un público específico y relevante para la conservación y 
(sobre todo) son divertidos de jugar. (Sandbrook, Adams & Monteferri 2015). 
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Un tercer estudio realizado por Loureiro, Prandi, Nisi & Nunes (2019), consistió en evaluar 
la relación de los diseños de los juegos con la participación ciudadana ya que prometía un 
gran panorama en cuanto al fortalecimiento de la participación del usuario. Con esto 
realizaron un diseño que combinara estas dos perspectivas a través de la detección 
bioacústica. 
Este diseño se presentó en la elaboración de un juego con el propósito (GWAP) que tenía 
como propósito clasificar los sonidos de los animales en un área determinada, desde la 
distancia o desde proximidades, en él, los participantes tenían la posibilidad de ser parte de 
una experiencia agradable y educativa donde los estudiantes evidenciaron su gusto por la 
actividad y el querer ver una nueva versión en un futuro. 
El cuarto estudio, presentado por Moreau, Barnaud & Mathevet (2019) se basó en un juego 
denominado “SECOLOZ”, un juego de rol diseñado en cooperación de las partes interesadas 
con el fin de explorar los impactos de tres prácticas agrícolas en relación con los servicios 
del ecosistema. Los autores afirman que esta estrategia “aumentó la conciencia de las 
interdependencias, alentó el entendimiento mutuo, mejoró la capacidad de lidiar con las 
incertidumbres y fomentó la exploración de métodos innovadores de gobernanza.”  
Otro estudio realizado por Tsai, Cheng, Liu & Chang (2019), se estructuró como material de 
enseñanza para desarrollar la capacidad de toma de decisiones en los estudiantes y así mismo 
fortalecer los procesos de alfabetización científica. Es un juego de mesa que contiene cuatro 
sistemas de perspectiva: ecológico, económico, cultural y político. Los resultados fueron 
favorables en la medida que los participantes aumentaron significativamente su comprensión 
de la biodiversidad. 
Afirman los autores que, en el procesamiento del juego, los estudiantes deben 
manejar, considerar y comprender las diferentes posiciones de los jugadores y 
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enfrentar diferentes misiones que involucran conflictos socioeconómicos y 
ambientales. Al tomar cualquier decisión, los estudiantes afectan los 
comportamientos de seguimiento del juego y desarrollan tendencias (Tsai, Cheng, Liu 
& Chang 2019). 
Por otra parte, Fletcher (2017) trabajo en un artículo que explora el papel de la tecnología 
digital (vídeo y ordenador) juegos en el surgimiento de lo que Büscher (2014) llama “la 
naturaleza 2.0”: nuevos medios de comunicación relacionados con la web que permiten a los 
usuarios moverse más allá de voyeurismo pasiva a activa “co-crear” o “prosumir” las 
imágenes y procesos promovidos por organizaciones comprometidas con la conservación de 
la biodiversidad. 
Con este estudio el autor se apoya en la afirmación de algunos críticos de los medios globales 
que consiste en que el compromiso con los juegos digitales puede crear un falso sentido de 
agencia, ya que creer en la eficacia del compromiso virtual de uno puede desalentar un enredo 
más directo en la complicada y polémica política del manejo “real” de los recursos naturales. 
Adicional a esto, los autores Yanenko, Stein & Klug (2017), discutieron los desafíos 
tecnológicos relevantes para el diseño de la propuesta “Geogames para la educación 
ambiental”, el propósito de este, es mejorar la sensibilidad del jugador a los problemas 
relacionados con la biodiversidad, las ventajas que exponen los autores es que esta estrategia 
se puede utilizar sin conexión al servidor ya que a menudo la conexión a las redes en las 
zonas rurales es escasa. 
En contextos similares al primer estudio, los autores Dorward, Mittermeier, Sandbrook & 
Spooner (2017). Publican la propuesta de un juego denominado “Pokemón Go”, un juego de 
teléfonos inteligentes de realidad aumentada (AR), replica muchos aspectos de la 
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observación de la vida silvestre y la historia natural del mundo real al permitir a los jugadores 
encontrar, capturar y recolectar Pokémon, que son efectivamente animales virtuales. 
Es un juego que podría crear oportunidades y desafíos importantes para el movimiento de la 
conservación puesto que anima a los jugadores a salir y considerar varios aspectos de la 
biología en modo virtual, sin embargo, los autores afirman que “el juego podría aumentar la 
conciencia y el compromiso con la naturaleza del mundo real. Sin embargo, interactuar con 
Pokémon podría alentar alternativamente la explotación de la vida silvestre o reemplazar el 
deseo de los jugadores de interactuar con la naturaleza del mundo real” 
Para finalizar, pensando en la problemática de caza que sufren los mamíferos por parte de la 
raza humana, los autores Nóbrega, Feijó, Duarte, Cordeiro & Langguth (2016) publican un 
juego denominado “mamíferos del dominio morfoclimático de la Caatinga”, un juego que se 
adapta al contexto de casa ilegal de mamíferos en el mundo donde son explotados por 
diferentes fines. Este estudio tiene como propósito contribuir a las nuevas investigaciones 
sobre etnomammalogía de esta región ya que proporciona un catálogo de los mamíferos y su 
importancia, además de una breve caracterización del juego.   
5. METODOLOGIA 
5.1 Tipo de investigación  
La presente investigación es de tipo cuasi-experimental, Campbell y Stanley (1996), hicieron 
las primeras contribuciones a la metodología de investigación en su disciplina, desarrollando 
los conceptos de validez convergente y discriminante (entre otros); y escribieron el libro 
“Experimental and Quasi-Experimental Designs for Research” que se publicó en 1966. 
(Manterola & Otzen, 2015, p. 382-387). 
Los estudios experimentales, se caracterizan por la valoración del efecto de una o más 
intervenciones, habitualmente de forma comparativa con otra intervención, o un placebo; y 
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el carácter prospectivo, de la recolección de datos y seguimiento. Agrupados bajo esta 
denominación, existe una diversidad de diseños, entre los que se encuentran los estudios 
cuasi-experimentales (ECE), que se caracterizan especialmente por la ausencia de asignación 
aleatoria. (Manterola & Otzen, 2015, p. 382-387). 
Este estudio cuasi-experimental tiene un diseño pre-test y post-test (Cook & Campbell, 
1966). El “diseño pretest-postest” se considera “intrasujeto”; por lo cual consta de un grupo 
sobre el que se ha realizado una observación antes “a1” y otra después “a2” en relación con 
una intervención “x”. 
5.2 Perspectiva epistemológica  
La perspectiva epistemológica de la investigación es la filosofía pragmática como 
justificación epistemológica del método mixto cuantitativo y cualitativo-etnográfico.  Según 
Castañeda, Prado & Ojeda (2016) “El pragmatismo confluye entonces en el resultado como 
una forma de caracterización de la realidad y la verdad científica. Lo que para el paradigma 
explicativo es el concepto y su relación, y para el paradigma comprensivo lo es la conciencia, 
ambos representan un significado de lo real, el pragmatismo se concreta en la relación posible 
entre ellos” (p. 246-252). 
5.3 Población  
La investigación incluyó 38 de 190 estudiantes de grado décimo del Colegio Minuto de Dios. 
Estos 38 estudiantes corresponden al grupo de profundización en Ciencias 1.  
5.4 Fases del proyecto 
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La investigación comprende tres fases. (Fig.3) 
 
Figura 3. Diagrama de flujo de la investigación 
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5.4.1. Pre test  
Duración  Convocatoria a estudiantes de grado décimo 
2 semanas  
En el Colegio El Minuto de Dios existe una población de 190 estudiantes 
de grado décimo, distribuidos igualmente en cinco cursos (1001, 1002, 
1003, 1004, 1005). Con el fin de preparar a los estudiantes para la 
ciudadanía global, se abrieron cinco líneas de investigación (lectura 
crítica, sociales, matemáticas, ciencias 1(entorno vivo) y ciencias 2 
(entorno químico)), los estudiantes podrían elegir la línea de su preferencia 
con el fin de realizar una investigación sobre algún tema en particular que 
se direccionara al contexto en el que se encontraban.  
 
En este sentido, se decide trabajar con los 38 estudiantes que se inclinaron 
hacia la línea de ciencias 1 ya que se tenía una cercanía directa con ellos 
y sus intereses estaban direccionados hacia las problemáticas ambientales 
actuales. Se solicita un consentimiento a padres de familia y a la rectoría 
del colegio.    
Capacitación a docentes de sociales, castellano, ética y matemáticas 
Dos sesiones 
de 30 
minutos c/u 
En dos sesiones se realiza la capacitación a un docente de cada asignatura 
(Fig. 4 y 5), se da a entender la finalidad del juego, y las partes que lo 
componen, cada docente hace lectura del manual que se encuentra dentro 
de la caja con el fin de evidenciar el grado de entendimiento de este. 
 
Se explica la forma en la que se pueden disponer las partes del juego para 
una mayor comodidad al momento de ejecutarlo y así mismo se hace 
énfasis en la adecuación de las fichas con respecto al mapa. 
Aplicación test de conocimientos y actitudes ambientales 
1 hora 
Los estudiantes se disponen en filas para lograr una mayor concentración 
al momento de realizar la lectura de cada uno de los tópicos que tiene el 
test, se da la instrucción de no marcar la hoja ni colocar nada que la 
identifique, esto con el fin de no condicionar a ciertas respuestas, por el 
contrario lograr una mayor confianza para expresar lo que realmente 
realizan a diario o piensan los estudiantes  
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Figura 4. Capacitación a docentes 
Figura 5. Capacitación a docentes  
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5.4.2 Intervención pedagógica 
Duración  Preparación e introducción al juego 
 30 minutos  
 
Se reúne al grupo de 38 estudiantes para mostrar un video introductorio 
donde se motiva y se invita a jugar, el video maneja una serie de gráficos 
que permite que el espectador se sienta inmerso en el juego. 
 
Una vez visto el video se procede a realizar la explicación del juego, se 
dejan claras las reglas, la finalidad y la forma de entender el tablero en 
relación con los diferentes tipos de fichas que existen. Los estudiantes 
aprovechan para realizar preguntas y revisar las tarjetas de caracterización 
de cada especie. 
 
Juego Alma Salvaje  
3-4 semanas 
 
Se conforman grupos de máximo tres estudiantes para representar cada 
especie, (fig. 6 y 7), cada partida tuvo una duración de 1 hora de tal manera 
que los grupos iban rotando por el juego, esto con el fin que, en el 
transcurso de estas tres a cuatro semanas, todos hubiesen representado en 
varias ocasiones cada una de las 4 especies en peligro de extinción que se 
evidencian en el juego. 
 
Esta misma experiencia la vivieron los docentes de las diferentes áreas, 
(fig. 8, 9 y 10), se hizo énfasis en la interdisciplinariedad que brinda el 
juego y las múltiples historias y modificaciones que puede hacer cada uno, 
de esta manera el enfoque es diferente pero la finalidad la es la misma, 
fortalecer los conocimientos y las actitudes ambientales en los estudiantes.  
 
Test a los docentes que aplicaron el juego con sus estudiantes  
15 minutos 
Cuando los docentes terminaron la experiencia de aplicar el juego en sus 
clases, se entregó un test tipo Likert con el objetivo de conocer el grado 
de satisfacción y la concordancia en varios aspectos del juego, 
evidenciaban en una escala de 1 a 3 el grado de acuerdo o desacuerdo 
sobre la viabilidad/efectividad y pertinencia en la aplicación del juego en 
la asignatura que manejaba cada docente. (fig. 11). 
Percepciones, comentarios y opiniones de los estudiantes respecto al juego  
15 minutos 
Una vez que los estudiantes jugaron y rotaron representado a cada una de 
las especies, procedieron a escribir en un diario de campo sus opiniones 
y percepciones hacia la pertinencia del juego en varios aspectos de las 
clases. (fig. 12). 
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Figura 6. Aplicación juego Alma Salvaje  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 7. Intervención del juego Alma Salvaje  
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Figura 8. Aplicación del juego, docente de sociales Colegio El Minuto de Dios 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 9. Aplicación del juego, docente de matemáticas Colegio El Minuto de Dios 
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Figura 10. Aplicación del juego, docente de ética Colegio El Minuto de Dios 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 11. Aplicación Test a docentes de las diferentes asignaturas 
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Figura 12. Diario de campo estudiantes 
 
5.4.3 Post test 
Duración  Aplicación test de conocimientos y actitudes ambientales 
 1 hora 
En la medida que los estudiantes juegan por última vez, se entrega un test 
con las mismas preguntas y afirmaciones que el aplicado antes de la 
intervención, esta vez los estudiantes no se disponen en filas si no que a 
medida que van terminando la partida van respondiendo nuevamente el 
test. (fig. 13). 
 
Análisis de resultados  
N/A 
La información recogida de los test será tabulada con el fin de generar 
unas estadísticas y descripciones, además de esto con ayuda de los diarios 
de campo se establecerán categorías para identificar las variables en las 
opiniones de los estudiantes respecto al juego.  
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Figura 13. Aplicación Post-Test 
 
5.5 Instrumentos 
5.5.1 Test a estudiantes  
Para la medición de actitudes y conocimientos ambientales, se realiza un test con una escala 
tipo Likert de 1 a 5, (Anexo 1), basado en el artículo “Relación entre el conocimiento del 
medio ambiente y la actitud del Medio Ambiente de los estudiantes secundarios” por 
Campbell, Waliczek y Zajicek (1999), algunas de las afirmaciones se tomaron textualmente 
de dicho artículo. 
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Adicional a eso, se incluyeron otros enunciados que se redactaron enfocados a las temáticas 
expuestas para el cumplimiento de los objetivos de desarrollo sostenible 13,14 y 15 
(Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura. 2017), se 
buscaba no inducir una respuesta y usar un vocabulario asertivo para que los estudiantes 
comprendieran en su totalidad cada enunciado y lograra responder fácilmente. 
Este test compuesto por 24 enunciados que buscan medir la actitud hacia el ambiente y 6 
preguntas de selección múltiple de conocimiento general sobre el ambiente se aplicó antes y 
después de la intervención pedagógica con el fin de estudiar los cambios en las respuestas y 
así evaluar el impacto del juego Alma Salvaje. 
5.5.2 Test a docentes 
Se realizan 10 afirmaciones con una escala tipo Likert de 1 a 3, (Anexo 2), las primeras 5 
están direccionadas a la viabilidad o efectividad del juego Alma Salvaje con respecto al 
ambiente de aula, reforzamiento en las temáticas, la capacidad de respuesta y argumentación 
de los estudiantes, entre otros. Los docentes luego de realizar la experiencia con sus 
estudiantes se dispusieron a responder este test. 
Por otra parte, tenemos las otras 5 afirmaciones que están enfocadas a la aplicación del juego, 
en estas, el docente expone de 1 a 3 su grado de satisfacción con el manual, la cantidad de 
estudiantes que pueden jugar cada partida, el diseño y la viabilidad de la información con 
respecto al enfoque del juego. 
5.5.3 Juego de rol. “Alma Salvaje”  
Los juegos de roles o role playing como técnicas psicodramáticas fue creado por el médico 
y psiquiatra rumano- vienés Jacob Levy Moreno (1889 – 1974) humanista con una extensa 
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experiencia de trabajo con niños, marginados, refugiados y presos entre otros, por la 
importancia que le concedía a trabajar en grupos y no solo lo concebía para la psicoterapia 
sino también para la enseñanza a todos los niveles pues los mismos propiciaban la 
espontaneidad y la creatividad. (citado en Ventura & Cárdenas 2017). 
De acuerdo con Castell (1997), en la actualidad las TIC (tecnologías de la información y la 
comunicación), recorren el planeta rápidamente provocando cambios veloces que implican 
que los estudiantes tengan que adaptarse rápidamente y así mismo entender la cultura de una 
manera diferente puesto que dichas tecnologías suelen modelar los prototipos en los que se 
relaciona la sociedad. 
En este contexto es que, la escuela, debe aportar los recursos necesarios para que el alumno 
aprenda a adaptarse a este entorno en constante cambio y estrategias para tratar la 
información, que puede llegar a desbordarnos. Los juegos de rol, en ese sentido, constituyen 
una estrategia interesante para llegar a convertir en conocimiento los datos y la información 
(Prado & García 2010). 
En síntesis, los juegos de rol presentan una serie de ventajas como método de enseñanza 
puesto que motiva la participación y expectativa hacia un tema, se propicia el cumplimiento 
de objetivos de manera creativa, logra la identificación con determinadas normas o patrones 
de conducta (se aprende haciendo), es una vía efectiva para el cambio de actitudes, El 
estudiante se enfrenta a infinitas posibles series de reacciones ante cada decisión y Permite a 
prender anticipándose a posibles situaciones futuras (Ventura & Cárdenas 2017). 
En este orden de ideas nace la estrategia “Alma Salvaje”, un juego de rol que tiene como 
objetivo fortalecer los conocimientos y generar cambios de actitudes con respecto al cuidado 
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y conservación de la fauna silvestre, está enfocado en cuatro especies en peligro de extinción 
(cóndor, jaguar, oso de anteojos y tortuga carey), desarrolla un mundo donde el estudiante va 
a recorrer Colombia en cuerpo de una de estas especies, donde las decisiones que tome y la 
manera de responder a diferentes situaciones será primordial para salvar a su especie de la 
extinción.  
El mapa del juego muestra una ruta que atraviesa los departamentos de Colombia, esta ruta 
está representada por diversos escalones de colores que va recorriendo el estudiante con 
ayuda de los tótems de cada especie, (fig.14),  cada color representa una acción y una 
situación a la que será expuesta la especie, el color azul representa las fichas de historia 
basadas en las diferentes áreas del conocimiento, donde el estudiante en cuerpo de la especie 
debe tomar decisiones para sobrevivir y avanzar, el color verde  indica que el estudiante 
obtendrá una ficha de información general sobre el ambiente donde la podrá conservar y 
utilizar en el momento que la requiera y el color rojo corresponde a las preguntas sobre las 
características generales de la especie, estas preguntas deben ser respondidas por el estudiante 
para poder avanzar, (fig. 15). 
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Figura 14. Tablero de juego y tótems 
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Figura 15. Fichas de preguntas, información e historia 
Adicional a esto, desde el inicio del juego se le entrega al estudiante una ficha de 
caracterización que contiene todo lo que se necesita saber de su especie (distribución, 
alimentación, reproducción, amenazas, edad, peso, características fiscas y características del 
hábitat), (fig. 16), estas fichas pueden ser utilizadas en el transcurso del juego cuantas veces 
lo requiera el estudiante, de esta manera está obligado a leer y comprender la información 
que le brinda y así mismo aprender a tomar decisiones respecto a la situación que se le 
presente. 
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Ficha 16. Fichas de caracterización de cada especie 
Cabe resaltar que el juego brinda recompensas, estas se encuentran representadas por las 
monedas que obtiene el estudiante cuando logra superar una pregunta, situación o problema 
a la que se enfrente su especie, de esta manera se registra la cantidad de vitalidad de la especie 
en un tablero donde por medio de fichas blancas, el docente puede ir sumando o restando la 
vitalidad a las especies dependiendo el desempeño del estudiante a medida que avanza el 
juego, (fig. 17). 
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Figura 17. Tablero de vitalidad y monedas de recompensa 
De esta manera, el estudiante puede salvar a su especie de la extinción. La motivación, el 
aprendizaje y su capacidad de argumentar es lo que fortalece los procesos de cambio de 
actitud frente a la fauna silvestre, el ritmo del juego lo llevan los diferentes tipos de dados 
que se manejan en el juego, son dados de rol de diferentes caras donde cada una está dispuesta 
para los procesos del juego y así mismo el tiempo de respuesta que tiene el estudiante se 
controla con los relojes de arena. Todo esto se especifica dentro del manual con el fin que 
cualquier docente entienda la dinámica del juego con solo leerlo, (fig. 18). 
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Figura 18. Dados, relojes de arena y manual de instrucciones 
 
5.5.4 Diario de campo del estudiante 
De acuerdo con (Latorre, 1996) el diario de campo es “un instrumento de formación, que 
facilita la implicación y desarrolla la introspección, y de investigación, que desarrolla la 
observación y la auto observación recogiendo observaciones de diferente índole” (citado en 
Ascención & Higuera 2017) 
El diario ejercita tres procesos formativos: la apropiación del conocimiento, la 
metacognición, la competencia escritural y el sentido crítico (Azalte, Puerta y Morales, 
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2008). En la apropiación del conocimiento, vemos reflejado lo que el alumno ha aprendido 
y lo que requiere aprender; en la metacognición, en el diario de campo, se ve reflejada a 
través de las acciones que el alumno realizó o no en cada escenario que se le presentó; la 
competencia escritural queda registrada en el diario de campo a través del contenido y forma 
de las anotaciones que el alumno realiza (Ascención & Higuera 2017). 
En este sentido, es fundamental tener en cuenta que los estudiantes de grado décimo del 
Colegio El Minuto de Dios, a medida que realizaban sus diarios de campo en cada 
intervención con el juego de rol, trabajaron en fortalecer su escritura al momento de expresar 
sus ideas y así mismo plasmaron sus experiencias vividas a lo largo de cada partida en el 
juego. (Anexo 3). 
6. ANÁLISIS DE LA INFORMACIÓN 
6.1 Pre-test y post-test a estudiantes 
Este test se realizó con una escala tipo Likert para interpretar los cambios en actitudes 
ambientales en los estudiantes, esta escala se representó en un orden de 1 a 5, siendo 1 
(totalmente desacuerdo), 2 (desacuerdo), 3 (ninguna, no opina), 4 (de acuerdo), 5 (totalmente 
de acuerdo).  El estudiante debía leer atentamente cada enunciado y marcar con una X su 
grado de acuerdo o desacuerdo según correspondiera para de esta manera obtener los datos 
cuantitativos necesarios para la elaboración de la estadística.  
Los enunciados estaban redactados con un lenguaje apropiado para el fácil entendimiento de 
estos y direccionados a unas afirmaciones poco favorables con el ambiente, de esta manera 
entre mas estuviera en desacuerdo el estudiante con cada enunciado, se podría afirmar que 
su actitud era más favorable.  
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Se realizó una matriz por cada categoría, en este caso las categorías correspondieron a los 
objetivos de desarrollo sostenible 13, 14 y 15 y se analizaron por aparte los enunciados de 
cada categoría para interpretar que porcentaje estuvo de acuerdo o desacuerdo con las 
afirmaciones que se representaron allí.  
Por otra parte, se realizaron 6 preguntas de selección múltiple para medir los conocimientos 
ambientales antes y después de la intervención pedagógica, dichas preguntas se interpretaron 
en el grado de aciertos que tuvieron los estudiantes en cada una de ellas. Estas preguntas se 
realizaron con el fin de identificar, por una parte, unos conceptos claves sobre el ambiente y 
por otra la capacidad de los estudiantes para comprender algunos conceptos que brindaba el 
juego. 
6.2 Test a docentes 
Se realizó basado en dos categorías para obtener los datos cuantitativos y conocer la opinión 
de los docentes que aplicaron esta estrategia en sus aulas, con estas dos categorías se logró 
conocer la viabilidad y efectividad del juego en la aplicación desde las diferentes áreas del 
conocimiento. Este test se realizó en una escala tipo Likert en un orden de 1 a 3, siendo 3: 
Cumple totalmente, 2: Cumple parcialmente, 1: No cumple.  
Las afirmaciones presentes en este test se redactaron a favor de la intervención pedagógica, 
es decir, entre más estuviera el docente de acuerdo con cada una de ellas, se podía afirmar 
que el juego cumplió con las expectativas en cada una de las áreas del conocimiento. De esta 
manera se evaluó la pertinencia del manual, el diseño del juego, los cambios en actitudes que 
generó en los estudiantes y la interdisciplinariedad de su aplicación en el aula.   
6.3 Diario de campo del estudiante  
63 
 
En este instrumento se recolectaron los datos cualitativos para interpretar el cambio en las 
actitudes de los estudiantes, se reflejó las apreciaciones con respecto a la implementación del 
juego, se evidenciaron comentarios sobre la biodiversidad, la influencia del hombre en los 
ecosistemas, la toma de decisiones y la pertinencia de la aplicabilidad del juego desde las 
demás asignaturas. 
Con el fin de interpretar y organizar la información consignada en estos diarios de campo se 
establecieron categorías que permitieron organizar y evaluar el impacto que generó la 
estrategia didáctica en el cambio de actitud y en el conocimiento de los estudiantes. Estas 
categorías se definieron con nombre y con un color especifico de la siguiente manera: 
CODIGO COLOR 
Conocimiento sobre biodiversidad Verde 
Toma de decisiones Rojo 
Interdisciplinariedad en la educación Azul 
 
7. RESULTADOS 
7.1 Pre-test y post-test a estudiantes 
7.1.1 Cambio en las actitudes ambientales 
Como se mencionó anteriormente se realizó 1 matriz para cada categoría correspondiente a 
los ODS 13, 14 y 15. En estos casos los estudiantes en general fueron indiferentes ante las 
afirmaciones (pre-juego) y después se inclinaron hacia alguna postura en cada una de estos 
enunciados (post-juego). 
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Para la categoría de acción por el clima (tabla 1), se denota un fuerte cambio en el enunciado 
#3 pasando de un total de 0 estudiantes de en desacuerdo (pre-juego) a un 12 estudiantes 
(post-juego), por otra parte para el caso del enunciado #6 se notó un aumento en el número 
de estudiantes que está de totalmente de acuerdo con la adquisición de productos hechos con 
conchas de animales pasando de 6 estudiantes (pre-juego) a 7 estudiantes (post-juego) aunque 
en la escala (4. De acuerdo) si se notó una disminución de 4 estudiantes en el post-juego. 
Tabla 1. Evaluación pre-juego y post-juego para el ODS 13 
13. ACCIÓN POR EL CLIMA 
ENUNCIADOS / Escala Likert 
PRE-TEST POST-TEST 
1 2 3 4 5 Total 1 2 3 4 5 Total 
1 
Con solo reducir las 
emisiones de CO2, se 
pueden evitar los efectos 
del cambio climático. 
2 8 9 10 9 38 26 7 1 3 1 38 
2 
Las industrias deberían ser 
financieramente 
responsables por cualquier 
causa de contaminación  
2 8 9 10 9 38 11 11 5 6 5 38 
3 
El gobierno debería 
establecer leyes para hacer 
el reciclaje obligatorio  
0 1 7 9 21 38 12 19 2 4 1 38 
4 
Para adaptarnos mejor al 
cambio climático es más 
efectivo reciclar que 
reducir  
1 3 11 12 11 38 8 23 2 3 2 38 
5 
El aumento de las 
emisiones de efecto 
invernadero están 
causando daños 
irreparables y sus 
consecuencias son 
irreversibles 
principalmente para la 
raza humana. 
2 2 6 13 15 38 19 14 2 3 0 38 
65 
 
6 
Cada vez que viajo a las 
zonas de playa, adquiero 
recuerdos artesanales 
elaborados con conchas de 
animales, como manillas, 
collares o hebillas. 
7 8 5 12 6 38 10 5 8 8 7 38 
7 
Reducir el consumo de 
energía desde mi casa no 
genera ningún impacto si 
las grandes industrias no 
mejoran su forma de 
obtención de energía 
11 8 4 9 6 38 13 15 3 3 4 38 
8 
Prefiero comprar agua y 
gaseosa en botella que 
utilizar un botilito, lavarlo 
todos los días aumenta 
demasiado el consumo de 
agua 
13 8 4 8 5 38 8 17 5 4 4 38 
 Total 38 46 55 83 82   107 111 28 34 24   
 
En la categoría de vida submarina se notó un cambio considerable en el enunciado #5, los 
estudiantes pasaron de estar de acuerdo y totalmente de acuerdo (pre-juego) a estar en 
desacuerdo o totalmente en desacuerdo (post-juego) (tabla 2). En general los enunciados se 
dirigieron al cuidado y manejo del agua como parte fundamental para el cuidado y 
mantenimiento de los ecosistemas, la fauna y la flora y en sí de la raza humana. En el caso 
del enunciado #6 las se puede evidenciar que, en cuanto al manejo de los océanos, 17 
estudiantes estuvieron en desacuerdo en que puede soportar los efectos del cambio climático 
(pre-juego) y aumento el grado de desacuerdo en un total de 11 estudiantes (post-juego).   
Tabla 2. Evaluación pre-juego y post-juego para el ODS 14 
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14. VIDA SUBMARINA 
ENUNCIADOS / Escala Likert 
PRE-TEST POST-TEST 
1 2 3 4 5 Total 1 2 3 4 5 Total 
1 
La contaminación marina 
es consecuencia de los 
residuos generados por los 
habitantes cercanos al mar 
4 7 13 10 4 38 27 10 1 0 0 38 
2 
Los mares son los 
principales afectados por el 
cambio climático 
2 4 8 21 3 38 15 14 2 3 4 38 
3 
Las leyes para la 
protección del agua 
deberían ser más estrictas  
0 0 5 8 25 38 8 8 2 12 8 38 
4 
Los campesinos deberían 
tener fuertes sanciones 
debido a que son los 
principales actores en la 
contaminación marina por 
el uso de pesticidas 
5 5 19 7 2 38 13 22 3 0 0 38 
5 
La fabricación de 
artesanías con partes de los 
animales marinos debería 
ser regulado, pero no 
prohibido, porque 
enriquece el comercio del 
país y no permite la 
sobrepoblación de algunas 
especies 
7 11 8 4 8 38 16 20 2 0 0 38 
6 
El cambio climático es una 
realidad, pero aun el 
océano puede soportar y 
regular sus efectos puesto 
que lo tenemos en grandes 
cantidades 
10 7 11 7 3 38 18 10 0 5 5 38 
7 
Para lavar la ropa utilizo el 
jabón en polvo ya que es 
efectivo para remover toda 
la suciedad 
2 2 14 12 8 38 10 8 3 9 8 38 
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8 
Los habitantes de las zonas 
rurales deberían cuidar 
mejor el agua 
1 1 7 13 16 38 10 24 2 2 0 38 
 Total 31 37 85 82 69 304 117 116 15 31 25 304 
 
Para el caso de vida de los ecosistemas terrestres, se direccionó a la fauna, flora y 
ecosistemas. Se puede evidenciar que los estudiantes mostraron un gran cambio en cuanto al 
manejo que le dan los zoológicos a las especies silvestres (tabla 3), pasando de estar 20 
estudiantes de acuerdo (pre-juego) con la no liberación de estas, a un total de 36 estudiantes 
en desacuerdo y 2 que no opinan (post-juego) sobre la no liberación de estas especies cuando 
su salud este restaurada. 
Tabla 3. Evaluación pre-juego y post-juego para el ODS 15 
15. VIDA DE ECOSISTEMAS TERRESTRES 
ENUNCIADOS / Escala Likert 
PRE-TEST POST-TEST 
1 2 3 4 5 Total 1 2 3 4 5 Total 
1 
Los hábitats especiales 
deberían aislarse para las 
especies que se encuentren 
en peligro de extinción  
5 0 14 15 4 38 23 9 1 2 3 38 
2 
Los animales que proveen 
carne, son más 
importantes para proteger 
puesto que garantizan el 
alimento para la raza 
humana 
1 14 7 13 3 38 10 25 3 0 0 38 
3 
Serpientes e insectos 
venenosos que representan 
una amenaza para la gente 
y demás especies, deberían 
ser exterminados 
17 8 9 2 2 38 11 23 1 2 1 38 
68 
 
4 
A los poseedores de tierras 
se les debería permitir 
drenar humedales y 
pantanos para asuntos 
agrícolas e industriales 
13 6 8 7 4 38 15 22 0 1 0 38 
5 
El manejo de la vida salvaje 
debería ser dejado a la 
naturaleza 
1 4 7 10 16 38 10 8 4 8 8 38 
6 
Algunas áreas de la vida 
salvaje deberían ser 
preservados siempre y 
cuando el costo no sea muy 
elevado 
5 7 12 10 4 38 18 17 2 1 0 38 
7 
Las especies silvestres que 
se encuentran con la salud 
deteriorada deberían ser 
protegidos en zoológicos 
hasta que termine su 
periodo de vida 
0 5 13 10 10 38 15 21 2 0 0 38 
8 
Los ecosistemas proveen 
muchos servicios para el 
mantenimiento de la raza 
humana, por lo cual 
deberían ser aprovechados 
para lograr el crecimiento 
económico del país y ser 
altamente competitivos 
10 9 7 6 6 38 14 15 2 2 5 38 
 Total 52 53 77 73 49   116 140 15 16 17   
 
7.1.2 Cambios en el conocimiento 
De forma general, se puede evidenciar en que el grado de asertividad en los estudiantes 
aumento para todas las preguntas en el post-juego. (tabla 4). Cabe resaltar que la intervención 
podría haber impactado en más preguntas de selección múltiple, pero se redactaron 
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únicamente 6, pues se consideró que abarcaban varios aspectos en los conocimientos hacia 
el ambiente. 
Tabla 4. Medición de conocimientos ambientales pre-juego y post-juego 
MEDICIÓN DE CONOCIMIENTOS AMBIENTALES 
# PREGUNTA Corr. 
PRE-TEST POST-TEST 
A B C Total A B C Total 
1 
La conservación del 
ambiente abarca los 
aspectos: 
B 28 4 6 38 8 25 5 38 
2 
El efecto invernadero 
es lo que hace posible 
la vida en la tierra: 
B 27 11 0 38 3 35 0 38 
3 
El calentamiento 
global se está viendo 
cada vez más afectado 
debido a: 
A 29 8 1 38 36 0 2 38 
4 
La distribución del 
Condor y el Oso de 
anteojos en Colombia 
están desapareciendo 
por la destrucción de 
su hábitat, los pocos 
ejemplares que aún 
existen sería ideal 
encontrarlos: 
C 10 6 22 38 1 1 36 38 
5 
Es el felino más 
grande de América y 
es casi exclusivamente 
nocturno, se 
encuentra en selvas 
que bordean los 
grandes ríos y 
manglares 
C 5 10 23 38 0 0 38 38 
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6 
Las tortugas son 
animales 
indispensables para la 
salud del océano, al 
alimentarse de 
esponjas logran 
controlar esa 
población 
permitiendo que los 
arrecifes de coral se 
desarrollen 
libremente. La tortuga 
_________ se 
caracteriza por tener 
su caparazón de 
queratina de color 
brillante, formando 
placas conocidas 
como pencas. 
B 13 19 6 38 0 38 0 38 
 
7.2 Test a docentes  
Se puede observar que los docentes coincidieron de forma general en sus respuestas, ninguno 
considero que el juego no cumplía con los descriptores que se evidenciaron allí, (tabla 5), los 
6 docentes que aplicaron el juego en sus aulas consideraron que en la viabilidad, efectividad 
y aplicación el juego cumplió con las expectativas. 
Tabla 5. Test a docentes después de que aplicaran el juego con sus estudiantes  
APLICACIÓN DOCENTES 
VIABILIDAD / EFECTIVIDAD 
DESCRIPTORES  
Escala Likert 
1 2 3 Total 
1 
Se puede trabajar de forma interdisciplinar, esta 
direccionado al objetivo 
0 2 4 6 
2 
La metodología aumenta el interés en los estudiantes por 
mantenerse en el juego 
0 1 5 6 
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3 
Permite ampliar el conocimiento en temáticas vistas en 
biología, sociales, ética y matemáticas 
0 4 2 6 
4 
Los estudiantes en el transcurso del juego son más 
interesados, lo que incrementa la indagación por el 
conocimiento 
0 0 6 6 
5 
Se puede evidenciar progresos positivos en las actitudes de 
los estudiantes al momento de tomar decisiones y 
argumentar sus respuestas 
0 1 5 6 
  Total 0 8 22   
APLICACIÓN 
DESCRIPTORES 
Escala Likert 
1 2 3 Total 
1 
El manual es claro, permite entender la dinámica del juego 
rápidamente 
0 2 4 6 
2 
Jugarlo con dos o máximo tres estudiantes por cada especie 
NO genera desconcentración en el juego 
0 1 5 6 
3 
Es llamativo, lo que incrementa el interés en los estudiantes 
por jugarlo 
0 0 6 6 
4 
Las fichas de caracterización de las especies brindan la 
información necesaria para responder las preguntas 
propuestas en el juego 
0 1 5 6 
5 
La información trasmitida en las fichas es entendible y 
acorde a la temática del juego 
0 1 5 6 
 
 Total 
0 5 25   
 
7.3 Diario de campo del estudiante 
Representó las opiniones de los estudiantes hacia el juego y su implementación, el diario de 
campo manejó cuatro preguntas de énfasis, (1) ¿El juego te sirvió para fortalecer tus 
conocimientos sobre el medio ambiente? (2) ¿Como sentiste el rol dentro del juego? (3) 
¿Crees que se podría ampliar su implementación? (4) ¿Qué piensas de la organización y el 
diseño del juego?, se pudo observar que los estudiantes fueron reiterativos en sus respuestas. 
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Generalmente coincidieron que el juego es una mejor manera de aprender y que toda la 
información que lograron aprender en el proceso fue mucho más fácil de entender y de 
recordar, así mismo manifestaron que el juego obligaba a tomar una decisión, pero siempre 
pensando como salvar la especie, lo que fortalecía la adquisición del conocimiento sobre las 
características de cada una. 
8. DISCUSIÓN DE RESULTADOS 
8.1 Relación entre conocimiento y el cambio de actitud  
Respecto a la categoría de vida de ecosistemas terrestres (ODS 15), en la intervención 
pedagógica se hizo énfasis en la forma en la que se disponen los ecosistemas y los recursos 
naturales disponibles en ellas, en este apartado se incluyeron las sociales y la ética como 
disciplinas fundamentales para fortalecer los conocimientos en este aspecto. Como lo 
afirmaba Carrizosa (2014) “la educación ambiental compleja está en capacitar y comprender 
la totalidad que nos rodea y los vínculos con ella teniendo en cuenta todas las interreciones 
entre sus componentes”. 
En el juego los estudiantes vivieron la experiencia de ser una especie en peligro de extinción 
y los riesgos que vive la especie por la forma en la que se disponen estos recursos, (tabla 6). 
Los estudiantes comprendieron que existen muchas formas de tener una cultura sostenible 
sin deteriorar los ecosistemas ni la biodiversidad. 
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Tabla 6. Categoría ODS 15. Uso de ecosistemas. Pre-juego y post-juego 
 
En este mismo sentido si miramos el enunciado #1 de esta misma categoría, podremos 
observar que este resultado se dio debido a que en este proceso los estudiantes comprendieron 
que las especies que están en peligro de extinción hacen parte del ecosistema y por ende si la 
raza humana no interviene en su hábitat no representan un peligro para nadie. (tabla 7). 
Por otra parte, en el enunciado #2 se evidencia que los estudiantes comprendieron que el 
ambiente también implica aspectos como la cultura de las regiones, y por esto hay que 
proteger la biodiversidad que es emblema del país, por ende, hubo un cambio en la actitud 
ya que reflejaron en el post-juego que los animales que proveen carne no son los más 
importantes para proteger (tabla 8). 
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Tabla 7. Categoría ODS 15. Especies en extinción. Pre-juego y post-juego 
 
Tabla 8. Categoría ODS 15. Provisión de alimento. Pre-juego y post-juego 
Esto lo podemos corroborar en el diario de campo del estudiante #3 (Anexo 3), donde 
manifiesta que “Jugamos y utilizamos nuestra imaginación para tomar decisiones y 
aprendemos a estar en el lugar de estas especies, saber de los peligros que sufren y 
posibles situaciones que se les pueda presentar, entrenando nuestra concentración, y rápida 
reacción todo de una forma divertida y que puede aplicarse a cualquier clase y a cualquier 
persona.”  
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Respecto a la categoría de vida submarina se trabajó con los estudiantes en el fortalecimiento 
de los valores, conocimientos y alternativas para el cuidado del agua, los ecosistemas 
acuáticos y su biodiversidad. En este caso se notaron grandes cambios en las actitudes de los 
estudiantes en la medida que comprendieron que los responsables de la contaminación 
marina no es únicamente responsabilidad de los habitantes cercanos al mar sino de toda la 
población rural y urbana (tabla 9). 
Tabla 9. Categoría ODS 14. Contaminación marina. Pre-juego y post-juego 
 
Como se afirmó en Belgrado (1975), la educación ambiental debe formar una población 
preocupada por el medio ambiente y sus problemas asociados, con conocimiento, aptitud y 
actitud para trabajar individual y colectivamente. Es por esto que se enfatiza en el desarrollo 
de aptitudes que cambien los pensamientos de los estudiantes y así mismo sus acciones se 
vean reflejadas en este caso, a la contaminación marina.   
En este contexto si observamos el enunciado #8 de esta categoría nos damos cuenta que los 
estudiantes coinciden en sus respuestas (tabla 10) y por ende la intencionalidad del juego se 
llevó a cabo de manera exitosa, evidenciaron que están en desacuerdo que solo sean los 
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habitantes de las zonas rurales los que deben cuidar mejor el agua, y en este sentido 
comprendieron que cuidarla es compromiso de todos y cada uno. 
Tabla 10. Categoría ODS 14. Cuidado del agua. Pre-juego y post-juego 
 
 
Por otra parte, de acuerdo a lo que planteaba García & Martínez (2010). Es necesario 
desarrollar una ciudadanía con interpretación crítica y la capacidad de tomar decisiones 
basadas en las propuestas políticas y medidas para la conservación de la biodiversidad. Es 
por esto que esta estrategia se enfocó en fortalecer el conocimiento y la toma de decisiones 
para el cambio de actitudes ambientales, estos resultados los podemos evidenciar en la tabla 
11 y 12. 
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Tabla 11. Categoría ODS 14. Fabricación de artesanías con conchas de animales. Pre-juego 
y post-juego 
 
Tabla 12. Categoría ODS 14. Uso de jabones en casa. Pre-juego y post-juego 
 
 
El énfasis del juego en la toma de decisiones lo podemos evidenciar, por ejemplo, en el diario 
de campo del estudiante #2 “Tomar decisiones para defender la especie te hace coger afecto 
a ella, tenemos que cambiar muchas actitudes” o en el diario de campo #7 “El hecho de tomar 
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decisiones respecto a lo que queríamos actuar nos da mucha capacidad para reflexionar sobre 
las problemáticas actuales” (Anexo 3). 
Finalizando con la categoría de acción por el clima, es importante tener en cuenta que, en la 
actualidad, el cambio climático es una problemática actual que nos afecta a todos y que es 
fundamental que en las escuelas se establezca una formación encaminada a la adaptación y 
mitigación a este. Es por esto que se trabaja en fortalecer las acciones que buscan reducir 
estos impactos del cambio climático y promover nuevas alternativas de aprendizaje y 
cambios en la actitud de los estudiantes. 
En concordancia con Heras (2015). Las organizaciones educativas deberían considerar cual 
va a ser su contribución ante estas necesidades de conocimiento y cambio social, es por esto 
que se propone la implementación de esta estrategia en los diversos ámbitos educativos, ya 
que se considera que es eficaz para fortalecer conocimientos y generar nuevas actitudes.  
Es claro que el cambio climático ha ido aumentando cada vez más por el aumento 
desacelerado de los gases de efecto invernadero, es por esto que es indispensable que los 
estudiantes comprendan que es urgente lograr la reducción de los mismos, si revisamos el 
enunciado #1 de esta categoría de acción por el clima podemos verificar cambios en la forma 
de pensar (post-juego) (tabla 13). 
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Tabla 13. Categoría ODS 13. Emisiones de GEI. Pre-juego y post-juego 
 
Estos resultados evidencian la enseñanza de los diferentes gases de efecto invernadero que 
están deteriorando la capa de ozono, y como estos gases son también emitidos por industrias 
y por la misma actividad humana día tras día, es por esto que manifiestan el desacuerdo en 
cuanto que no solo la reducción del CO2 va a evitar los efectos del cambio climático, sino 
que hay más gases que contribuyen a que este efecto sea cada día más irreversible. 
Por otra parte, podemos revisar el enunciado #4 y #7 donde nos especifica la manera en la 
que, diversas acciones que en muchas ocasiones creen que no tienen ninguna trascendencia 
negativa en el ambiente, si están generando un impacto fuerte y también es indispensable 
cambiar hábitos desde casa y en la vida cotidiana, para que este mismo conocimiento pueda 
ser transmitido a las demás personas con las que relacionan todos los días. 
En este sentido se evalúa el hecho de entender que es reducir y el reciclar, porque es más 
importante dejar de consumir muchos productos de un solo uso que, como vivieron en el 
juego llegan a los mares y acaban con la vida de la biodiversidad que es tan indispensable 
para el ecosistema. (tabla 14), así mismo, la utilización de la energía en las casas tiene 
bastantes alternativas para ser renovables y buscar una mejor sostenibilidad (tabla 15). 
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Tabla 14. Categoría ODS 13. Reducir y reciclar. Pre-juego y post-juego 
 
Tabla 15. Categoría ODS 13. Obtención de energía. Pre-juego y post-juego 
 
8.2 Fortalezas y debilidades de la interdisciplinariedad que brinda el juego 
Con base en los resultados del test que respondieron los docentes después de aplicar el juego 
en sus aulas (tabla 5) y los comentarios y respuestas de los estudiantes en los diarios de campo 
(Anexo 3), podemos identificar debilidades y fortalezas de la interdisciplinariedad del juego. 
(tabla 16) 
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Tabla 16. Fortalezas y debilidades de la interdisciplinariedad del juego 
FORTALEZAS DEBILIDADES 
 
➢ El interés de los estudiantes aumenta al 
momento de jugar, esto ayuda que el 
conocimiento sin importar la asignatura 
que corresponda, se entienda mejor. 
➢ Debido a que las preguntas, la 
información y las historias a los que 
están sometidos los estudiantes abarcan 
competencias de biología, matemática, 
sociales y ética, logra integrar conceptos 
y ampliar conocimientos. 
➢ Los estudiantes de grado decimo 
mostraron interés en que este juego lo 
dinamice el profesor de matemáticas y 
sociales. Para aprender desde el enfoque 
que le pueda dar otro profesor. 
➢ El tiempo para el estudiante se pasa más 
rápido mientras aprende, cuando acaba 
el tiempo de cada partida, eran enfáticos 
en querer seguir jugando en las demás 
clases. 
 
➢ En ocasiones las preguntas, información 
o historia de alguna asignatura se 
demoraba en salir, porque preciso 
saltaban a otra casilla. 
➢ Falto incluir fichas de información sobre 
la asignatura de matemáticas. (como se 
realiza una regla de tres, o un porcentaje 
entre otros) 
 
 
8.3 Aumento del conocimiento a través del juego 
De acuerdo a lo que planteaba Colon, Jordán & Agredal (2018), que los docentes necesitan 
explorar nuevas estrategias y recursos en las clases para aumentar la motivación y el 
compromiso en los estudiantes, el juego Alma Salvaje es una buena alternativa para aumentar 
esa motivación y por ende que se generen cambios en el pensamiento y en las actitudes, 
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porque como lo hemos visto en los resultados de los test y diarios de campo, los estudiantes 
aprenden mejor mientras juegan. 
En este contexto, podemos hacer énfasis en un resultado general que nos arroja cada categoría 
de los ODS, teniendo en cuenta como se dijo anteriormente que entre más estuvieran en 
desacuerdo con los enunciados, podríamos decir que su actitud es más favorable. Es por esto 
que en el transcurso del juego se hizo énfasis en enseñar bajo los contextos en los que estaban 
redactados los enunciados en cada categoría, porque están encaminados a las temáticas que 
son indispensables que los estudiantes aprendan ir encaminados al cumplimiento de los ODS. 
(Educación para los objetivos de desarrollo sostenible. ONU. 2017). 
En la categoría de acción por el clima (tabla 17) y vida de ecosistemas terrestres (tabla 18), 
fueron representativas las especies Condor, Jaguar y Oso de Anteojos, las cuales en el 
transcurso del juego se sometían a diferentes escenarios de los cuales el jugador debía 
comprender, argumentar, tomar decisiones e informarse de sus características para poderla 
salvar de la extinción. Todo esto ayudo a que el cambio en el conocimiento y la actitud se 
viera reflejada al momento de responder el test post-juego. 
La estadística general por categoría se realizó teniendo en cuenta el total de número de veces 
que respondieron en la escala Likert, por los ocho enunciados, (pre-juego y post-juego). 
Tabla 17. Estadística general categoría Acción por el Clima ODS 13 
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 Tabla 18. Estadística general categoría Acción por el Clima ODS 15 
 
En el caso de la categoría de vida submarina, la representante en el juego fue La Tortuga 
Carey, donde de la misma manera estaba expuesta a muchos escenarios enmarcados en el 
contexto actual, respondiendo a esas temáticas que reflejaban los ocho enunciados del test, 
para que de esta manera le estudiante de una u otra forma adquiera el conocimiento necesario 
para cambiar sus formas de pensamiento y sus acciones. Estos cambios de igual manera se 
vieron reflejados en los resultados finales que se analizaron de la misma manera (tabla 19). 
Tabla 19. Estadística general categoría Vida Submarina ODS 14 
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9. CONCLUSIONES 
La biodiversidad en Colombia representa un escenario de riqueza y belleza cultural para el 
país, existen una gran variedad de especies animales y vegetales que interactúan con el 
entorno y hacen parte de los ciclos ideales en un ecosistema. Del funcionamiento adecuado 
de dichos ecosistemas depende el desarrollo efectivo y sostenible de las especies, de allí la 
importancia de conservarlos y reducir la intervención humana que altera los ciclos biológicos 
y obliga a algunas especies a adaptarse a nuevos entornos o a migrar buscando nuevos 
hábitats, provocando la reducción de las poblaciones.  
Debido a esto, la educación ambiental debe estar presente en las escuelas, con el fin que se 
brinde un proceso pedagógico encaminado al respeto, cuidado y conservación del entorno, 
para que las futuras generaciones puedan estar preparadas para afrontar las diversas 
problemáticas ambientales y sociales que se producen con el pasar del tiempo. Adicional a 
ello es indispensable que los procesos que se desarrollen dentro del aula estén ligados al 
contexto de los estudiantes, desarrollando estrategias que permitan afianzar conocimientos, 
desarrollar habilidades ambientales y con esto generar cambios en las actitudes de los 
estudiantes. 
El aprendizaje basado en juegos es la estrategia que fortalece la interacción estudiante-
docente, donde se evidencian procesos en el que el estudiante está más dispuesto al nuevo 
conocimiento. La motivación que se ejerció a través de esta estrategia demostró un nivel de 
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argumentación, indagación y conclusión mucho más amplia que los procesos tradicionales 
basados en calificaciones. 
Con el desarrollo de la estrategia didáctica “Alma Salvaje” se logró un panorama de aula 
enfocado a la resolución de problemáticas ambientales, al trabajo colaborativo a partir de la 
toma de decisiones y a la lectura comprensiva a partir de información y textos que enriquecen 
el conocimiento hacia la biodiversidad y los recursos naturales. A partir de este panorama se 
consiguió que los estudiantes sintieran cierta empatía por las especies que aparecían en el 
juego, aumentando su interés por proteger los ecosistemas con el desarrollo de una conducta 
más sostenible.  
De esta manera se evidenció la respuesta a la pregunta de esta investigación, ya que los 
cambios en conocimientos y actitudes que generó la estrategia “Alma Salvaje” en los 
estudiantes, se reflejó en los resultados del post-test, logrando afirmar que, si se aumenta el 
conocimiento sobre biodiversidad, la tendencia hacia su conservación es mayor, el 
entendimiento sobre los impactos del cambio climático se reforzaron a través de cada una de 
las historias presentes en el juego y a medida que se enfrentaron a una situación 
comprendieron que el aceleramiento del efecto invernadero produce efectos catastróficos en 
los ecosistemas.   
Es importante aclarar que los procesos de pensamiento que se obtienen en los distintos grados 
son diferentes, por esto la importancia de elegir una población de un grado superior que 
respondiera a las exigencias de un juego como “Alma Salvaje”, allí el docente debe ser un 
mediador a lo largo de cada partida, inicialmente se capturó la atención del estudiante a través 
de preguntas que le generaban curiosidad e interés por jugar. 
Tener presente los roles que representa cada estudiante en el juego es indispensable para el 
desarrollo de una conducta más responsable con el entorno, ya que a través de diferentes 
escenarios que representaban peligro para la supervivencia de la especie, se evidenciaban las 
acciones antrópicas como un factor puntual en la reducción de las poblaciones, y de esta 
manera se comprendía la causa de la extinción de las especies. El docente debe mantener a 
los estudiantes inmersos en una historia donde ellos son dueños de sus decisiones y 
responsables de sus acciones. 
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Otra de las grandes fortalezas de esta estrategia fue la interdisciplinariedad que brindó, donde 
profesores y estudiantes comprendieron que el ambiente abarca aspectos políticos, 
económicos, sociales y culturales, lo que permitió generar resultados más contundentes, ya 
que a partir del enfoque de las diferentes asignaturas del conocimiento (matemáticas, 
sociales, ética y biología), los docentes lograron integrar los conceptos para dar como 
producto, cambios en las actitudes de los estudiantes. Es allí donde se empiezan a desarrollar 
seres humanos responsables con el entorno, conscientes de sus acciones y más preparados 
para afrontar las problemáticas actuales. 
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ANEXOS 
Anexo 1. Pre-Test y Post-Test a estudiantes  
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Anexo 2. Test a docentes 
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Anexo 3. Diario de campo del estudiante 
DIARIO DE CAMPO ESTUDIANTE 
Fecha: 16 Octubre Número: 1 
Énfasis Apreciación  
¿El juego te sirvió 
para fortalecer tus 
conocimientos 
sobre el medio 
ambiente? 
Aprendí sobre las características principales de las especies de extinción 
del juego y como estas son amenazadas en la sociedad, también aprendí 
de su habitad y sus capacidades físicas que les permite sobrevivir ante 
cualquier situación, como la sociedad ha hecho que estas especies estén 
en extinción por la culpa de la deshumanización, aprendí sobre sus 
amenazas su ubicación, su agilidad, peso, fuerza e información general 
de la biodiversidad y geografía de Colombia. 
¿Como sentiste el 
rol dentro del 
juego? 
Esto nos hizo reflexionar sobre como la humanidad les ha hecho a las 
especies 
¿Crees que se 
podría ampliar su 
implementación? 
Seria genial usarlo en matemáticas 
¿Qué piensas de la 
organización y el 
diseño del juego? 
El juego fue muy entretenido demostrando la biodiversidad y geografía 
de Colombia de una manera lúdica y divertida y no algo monótono 
presente en la vida del estudiante. 
Observaciones Me gustó mucho 
 
Tuve que tomar decisiones y asumir consecuencias 
  
DIARIO DE CAMPO ESTUDIANTE 
Fecha: 17 Octubre Número: 2 
Énfasis Apreciación  
¿El juego te sirvió 
para fortalecer tus 
conocimientos 
sobre el medio 
ambiente? 
Aprendo fácilmente ya que el juego al llamar la atención del jugador y 
me mantiene entretenida y pendiente que una clase regular y común y 
aprendemos didácticamente y creativo. 
¿Como sentiste el 
rol dentro del 
juego? 
Tomar decisiones para defender la especie te hace coger afecto a ella, 
tenemos que cambiar muchas actitudes  
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¿Crees que se 
podría ampliar su 
implementación? 
Seria genial jugarlo en más asignaturas se aprendería muchas cosas mas 
¿Qué piensas de la 
organización y el 
diseño del juego? 
Me gusto el juego ya que es didáctico e innovador a lo que hacemos 
normalmente y es creativo y es llamativo lo cual atrae la atención del 
estudiante o el jugador. 
Observaciones Me gusto 
 Fue lindo 
  
DIARIO DE CAMPO ESTUDIANTE 
Fecha: 18 octubre Número: 3 
Énfasis Apreciación  
¿El juego te sirvió 
para fortalecer tus 
conocimientos 
sobre el medio 
ambiente? 
Necesitamos pensar y recordar conocimientos previos para poder 
responder a las distintas preguntas del juego ya sea sobre nuestra propia 
especie o en general con un tiempo límite y recompensas. aunque 
también corríamos riesgos dependiendo nuestra suerte todos vivimos 
distintas emociones con la meta de salvar nuestra especie 
¿Como sentiste el 
rol dentro del 
juego? 
Jugamos y utilizamos nuestra imaginación para tomar decisiones y 
aprendemos a estar en el lugar de estas especies, saber de los peligros que 
sufren y posibles situaciones que se les pueda presentar, entrenando 
nuestra concentración, y rápida reacción todo de una forma divertida y 
que puede aplicarse a cualquier clase y a cualquier persona. 
¿Crees que se 
podría ampliar su 
implementación? 
En el podemos aplicar conocimientos de otras asignaturas, como 
matemáticas y sociales. 
¿Qué piensas de la 
organización y el 
diseño del juego? 
Con este juego aprendimos de una forma distinta sobre estas especies y 
sobre nuestro país. 
Observaciones Hay que cambiar acciones para conservar las  
  especies 
 
DIARIO DE CAMPO ESTUDIANTE 
Fecha: 21 Octubre Número: 4 
Énfasis Apreciación  
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¿El juego te sirvió 
para fortalecer tus 
conocimientos 
sobre el medio 
ambiente? 
Nos puede motivar el estudio de una manera en que los estudiantes se 
motiven a aprender y conocer los temas vistos en clase, beneficiando a 
varias asignaturas y que esta trata con varios conocimientos 
¿Como sentiste el 
rol dentro del 
juego? 
 
Toca pensar bien y tomar decisiones 
¿Crees que se 
podría ampliar su 
implementación? 
Ayuda a obtener conocimientos de gran ayuda, puede ser implementando 
en la mayoría de asignaturas 
¿Qué piensas de la 
organización y el 
diseño del juego? 
El juego me pareció didáctico e entretenido, Además este es agradable a 
la vista, este podría ayudarnos a salir de la rutina y seguir aprendiendo al 
mismo tiempo, también ayuda a trabajar en equipo 
Observaciones  
  
DIARIO DE CAMPO ESTUDIANTE 
Fecha: 22 octubre Número: 5 
Énfasis Apreciación  
¿El juego te sirvió 
para fortalecer tus 
conocimientos 
sobre el medio 
ambiente? 
Me gustó mucho el juego se aprende muchas cosas nuevas ya que nos 
hace también generar conciencia sobre la destrucción que está haciendo 
el ser humano en el planeta tierra. 
¿Como sentiste el 
rol dentro del 
juego? 
Te hace reflexionar y tomar decisiones 
¿Crees que se 
podría ampliar su 
implementación? 
Me pareció un juego muy entretenido y educativo ya que podemos 
aprender muchas cosas en diferentes asignaturas de manera lúdica y 
divertida. 
¿Qué piensas de la 
organización y el 
diseño del juego? 
Es un juego muy bonito y organizado 
Observaciones  
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DIARIO DE CAMPO ESTUDIANTE 
Fecha: 23 octubre Número: 6 
Énfasis Apreciación  
¿El juego te sirvió 
para fortalecer tus 
conocimientos 
sobre el medio 
ambiente? 
Me sirvió mucho ya que los conceptos que no entendía fue más fácil de 
entenderlos y de aprenderlos 
 
¿Como sentiste el 
rol dentro del 
juego? 
Te obliga a pensar, tomar decisiones y reflexionar  
¿Crees que se 
podría ampliar su 
implementación? 
El juego fue muy entretenido y divertido además de que se muestra más 
de una sola materia, así fue más divertido jugar y aprender. 
¿Qué piensas de la 
organización y el 
diseño del juego? 
Es una actividad fuera de la rutina, al ser diferentes nos daba de la misma 
forma una manera diferente de aprender 
Observaciones  
 
DIARIO DE CAMPO ESTUDIANTE 
Fecha: 24 Octubre Número: 7 
Énfasis Apreciación  
¿El juego te sirvió 
para fortalecer tus 
conocimientos 
sobre el medio 
ambiente? 
Si nos sirvió para reforzar conocimientos, es muy divertido puesto que no 
es necesario el escribir y dibujar. Es funcional porque a los jóvenes de 
ahora nos da pereza escribir y dibujar a parte somos super dispersos. 
 
¿Como sentiste el 
rol dentro del 
juego? 
El hecho de tomar decisiones respecto a lo que queríamos actuar nos da 
mucha capacidad para reflexionar sobre las problemáticas actuales 
¿Crees que se 
podría ampliar su 
implementación? 
No se  
¿Qué piensas de la 
organización y el 
diseño del juego? 
Me gustó mucho porque es una forma lúdica de aprender ciertas cosas, 
dejando atrás el siempre escribir 
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Observaciones  
 
DIARIO DE CAMPO ESTUDIANTE 
Fecha: 25 Octubre Número: 8 
Énfasis Apreciación  
¿El juego te sirvió 
para fortalecer tus 
conocimientos 
sobre el medio 
ambiente? 
Implementar este tipo de actividades en el proceso estudiantil ayuda a 
garantizar el aprendizaje motivando a la comunidad educativa a aprender 
y divertirse. 
¿Como sentiste el 
rol dentro del 
juego? 
Además, tomar decisiones hace responsable de lo que le pase a la 
especie. 
¿Crees que se 
podría ampliar su 
implementación? 
Este juego también puede implementar distintas materias sociales y 
matemáticas para mejorar el entendimiento en distintas áreas 
¿Qué piensas de la 
organización y el 
diseño del juego? 
Innovar el sistema educativo tendrá grandes benéfico esta es una manera 
práctica y divertida de aprender. El colegio debería implementar este tipo 
de dinámicas más seguido 
Observaciones Genial que se juegue más seguido 
 
DIARIO DE CAMPO ESTUDIANTE 
Fecha: 26 Octubre Número: 9 
Énfasis Apreciación  
¿El juego te sirvió 
para fortalecer tus 
conocimientos 
sobre el medio 
ambiente? 
Yo que aprendí en que hay más formas de aprender que la clásica, entre 
risas logran y logramos aprender más es muy innovador que realicen 
estas actividades didácticas 
¿Como sentiste el 
rol dentro del 
juego? 
Incentivan a apreciar lo propio por nuestro país y sus especies. Nos 
presentó la realidad que representa Colombia como se están 
contaminando los ecosistemas y destrozando la vida marina 
¿Crees que se 
podría ampliar su 
implementación? 
Me gustaría que implementaran este juego en todas las áreas y me motiva 
saber que hay otras formas de aprender. El juego nos propone cosas 
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nuevas y divertidas en que podemos enfatizar en distintas materias que 
son ciencias naturales, sociales y matemáticas  
¿Qué piensas de la 
organización y el 
diseño del juego? 
Innovador y creativo 
Observaciones  
 
DIARIO DE CAMPO ESTUDIANTE 
Fecha: 29 octubre Número: 10 
Énfasis Apreciación  
¿El juego te sirvió 
para fortalecer tus 
conocimientos 
sobre el medio 
ambiente? 
Este juego es una de las formas más divertidas y entretenidas de 
aprender, de esta manera los estudiantes aprenden sin aburrirse. 
¿Como sentiste el 
rol dentro del 
juego? 
Jugamos y utilizamos la imaginación y razonamiento para resolver 
situaciones hipotéticas donde un animal estaba en peligro y la manera 
cómo podemos ayudarle a salir. 
¿Crees que se 
podría ampliar su 
implementación? 
Me parece que puede ser utilizado para cualquier materia. 
¿Qué piensas de la 
organización y el 
diseño del juego? 
En general el juego es una excelente manera de divertirse y aprender al 
mismo tiempo es organizado 
Observaciones Que se juegue más seguido 
 
DIARIO DE CAMPO ESTUDIANTE 
Fecha: 5 Noviembre Número: 11 
Énfasis Apreciación  
¿El juego te sirvió 
para fortalecer tus 
conocimientos 
sobre el medio 
ambiente? 
Fue muy didáctico y fomento el trabajo en equipo y la unión entre los 
jugadores. Enseña muchas cosas y es divertido. 
101 
 
¿Como sentiste el 
rol dentro del 
juego? 
Es más fácil aprender de esta manera que con clases normales porque 
fácilmente se graba uno el conocimiento que el juego provee. 
¿Crees que se 
podría ampliar su 
implementación? 
El juego me gustó mucho, me gustaría que se implementara en otras 
materias y en espacios libres. Debería implementarse en diferentes clases 
para promover el beneficio del juego en los estudiantes. 
¿Qué piensas de la 
organización y el 
diseño del juego? 
Está muy bien organizado y tiene elementos necesarios para enseñar de 
manera lúdica. 
Observaciones Didáctico e innovador 
 Debería implementarse más seguido 
 
DIARIO DE CAMPO ESTUDIANTE 
Fecha: 7 Noviembre Número: 12 
Énfasis Apreciación  
¿El juego te sirvió 
para fortalecer tus 
conocimientos 
sobre el medio 
ambiente? 
Este juego nos permite aprender de una manera lúdica sobre las especies 
de nuestro país, del continente y del resto del mundo, porque necesitamos 
hacer algo para la supervivencia de estos magníficos seres. 
¿Como sentiste el 
rol dentro del 
juego? 
La temática tratada en el juego es bastante relevante porque el ser 
humano está acabando con las especies que habitan en nuestro planeta y 
debemos tener conocimiento acerca de estos para poder hacer algo y 
frenar estas extinciones. 
¿Crees que se 
podría ampliar su 
implementación? 
No se 
¿Qué piensas de la 
organización y el 
diseño del juego? 
El juego me pareció interesante, las instrucciones son claras, sus 
personales son muy tiernos, bueno la presentación en general estuvo muy 
buena. 
Observaciones Muy buena idea 
  
 
